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Всем привет! 


Наверное, все обратили внимание, что в предыдущий номер журнала была вложена газета 
«СИ-Бульвар». Если вы читаете «СИ» недавно, то знайте: это наша традиционная первоапрель- 
ская шутка. Раз в две недели такую стилизацию под бульварную газету выпускать нет смысла, 
а вот за год идей и тем накапливается достаточно. Шесть страниц с лозунгами, объясняющими 
геймерам, как они должны жить, — тоже не были оплачены ни государством, ни даже антипи- 
ратскими организациями. Это реализация идеи об игровой социальной рекламе, впервые изло- 
женной в моей авторской колонке полгода с лишним назад. Ее сначала подхватили читатели, 
приславшие нам свои варианты, а к первому апреля мы решили, наконец, довести дело до кон- 
ца. Макеты рекламы лежат на нашем диске — можете брать их оттуда, распечатывать и вешать 
на стенку. Мы, например, так и сделали. Были в прошлом номере и настоящие розыгрыши, но 
их я рекомендую найти самостоятельно. 

Главное для «СИ» событие второй половины апреля — запуск PlayStation 3 в России. Именно по- 
этому темой номера стал файтинг Virtua Fighter 5, пока доступный только владельцам консоли 
нового поколения от Sony. Вовремя подоспел и отчет с GDC 2007, где был представлен сетевой 
сервис PlayStation Home. Поклонникам PSP наверняка будет интересно описание @Р$-модуля 
для портативной приставки, а фанатам фэнтези рекомендуем репортаж о разработке «Ведьма- 
ка», RPG по мотивам популярных романов Анджея Сапковского. 

Отдельно хочется отметить два интервью с нашими соотечественниками, уехавшими за границу 
и построившими карьеру в известнейших западных студиях разработки — id Software и Raven. 
Их пример убедительно доказывает, что мечты нынешних школьников и студентов, желающих 
выпустить собственную игру мирового уровня, вовсе не бесплодны. Нужно хорошо учиться, 
быть упорным и настойчивым, верить в себя и свои силы, не бояться трудностей и работать, 
работать, работать. Благо, в наши дни необязательно даже уезжать из России — ничуть не удив- 
люсь, если Doom 4 или Command & Conquer 4 поручат отечественным студиям разработки. 


Константин Говорун, главный редактор 


«Страна Игр» 
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странице 167. 
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Автор: Максим Поздеев (bw@gameland.ru) 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ДЛЯ КОНСОЛИ NINTENDO АНОНСИРОВАН ПРОЕКТ 
CODE LYOKO. 

К концу нынешнего года французский анима- 
ционный сериал Code Lyoko превратится в иг- 
py для Nintendo Wii, сообщает компания Game 
Factory. Оригинальное телешоу повествует 

о приключениях четырех студентов, которые 
умудряются грызть гранит науки в реальном 
мире и в то же время подрабатывать суперге- 
роями в виртуальной вселенной Code Lyoko. 
Разумеется, игра расскажет о том же самом. 
Помимо знакомого сюжета и персонажей она 
предложит поддержку Wii-mote, 40 уровней, 
набор различных умений для героев и загад- 
ки, над которыми придется поломать голову. 


НОВЫЕ ПРОЕКТЫ УОРРЕНА СПЕКТОРА. 
Создатель Deus Ex и Thief Yop- 
рен Спектор вместе с коллегами 
из Junction Point Studios трудит- 
ся сейчас сразу над двумя новы- 
ми проектами, о чем он сам со- 
общил в одном из интервью. По 
словам Уоррена, одна из разра- 
батываемых игр имеет отноше- 
ние к Голливуду, а вторая созда- 
ется на основе идеи, которую он 
придумал еще 15 лет назад совместно со сво- 
ей женой. О последнем проекте Уоррен го- 
ворит буквально следующее: «Все эти 15 лет 
я ждал подходящих технологий, чтобы реали- 
зовать свои идеи». Видимо, время пришло. 


МАРКУС ФЕНИКС ОСВАИВАЕТ НОВЫЙ ФОРМАТ. 
Кинокомпания New Line Cinema решила пог- 
реться в лучах славы Epic Games и снять 
фильм по мотивам шутера Gears of War — од- 
ной из самых популярных игр для консоли 
Xbox 360. Пока известно, что в работе над эк- 
ранизацией примет участие сценарист Уоррен 
Битти, ранее приложивший руку к таким лен- 
там, как «Соучастник» и «Пираты Карибского 
моря», а в качестве предполагаемой даты вы- 
хода картины называется лето 2009 года. Кто 
займет режиссерское кресло (Уве bonn?!), по- 
ка неясно: не определен и актерский состав. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Известный экстремал 
Дэйв Мирра решил 
подарить свое принося- 
щее деньги имя еще 
одному проекту - Dave 
Mirra Freestyle ВМХ, кото- 
рый будет выпущен из- 
дательством Crave оля 
Nintendo Wii в июне. Иг- 
ра относится к бюджет- 
ной ценовой категории, 
то есть, запросят за нее 
всего $30. 


(етевой магазин Play. 
сотутвержоает, что 
продолжение иг- 

ры Condemned gna 
X360 выйдет в ноябре. 
Представители ком- 
пании Sega, ответс- 
твенной за издание 
Condemned: Criminal 
Origins, oT коммента- 
риев пока воздержи- 
ваются. 


КОРИ БАРЛОГ УСТРОИЛ ГЕЙМЕРАМ ПЕРЕПОЛОХ. 


Не проходившем в Сан-Франциско мероп- 
риятии в честь запуска игры God of War Il 
(PlayStation 2) директор проекта Кори Барлог не- 
осторожно (или наоборот — по предварительному 
сговору с руководством Sony?) проговорился, что 
неплохо было бы сделать и третью часть похож- 
дений бравого спартанского маньяка Кратоса — на 
этот раз для PlayStation 3. По словам Кори, игра 
замечательно смотрелась бы в разрешении 1080р 
и- внимание-внимание! — с поддержкой функ- 
ции вибрации. 


ай 


GOW Ill, TA ELLE WC ВИБРАЦИЕЙ? 


Само собой, это не официальный анонс проекта. 
Когда Барлог упомянул о GoW Ill, вторая часть еще 
не успела появиться на прилавках, да и функции 
вибрации в геймпадах Sixaxis пока нет. Но оба его 
«предположения» могут оказаться пророческими. 
Игра непременно выйдет, если GOW II соберет до- 
статочно большую кассу. А Sony недаром поми- 
рилась с компанией Immersion, получив права на 
использование гитЫе-функции в устройствах, вы- 
пускаемых под маркой PlayStation. Нам стоит лишь 
запастись терпением и ждать новостей. 


NAMCO BANDAI ОКАПЫВАЕТ 


(ВЕЖИЕ СЛУХИ OT АМЕРИКАНСКИХ РАСПРОСТРАНИТЕЛЕЙ. 


екий не очень добросовестный сотрудник магазина Blockbuster воспользовался слу- 

жебным положением и выложил в Сеть фотографии базы данных компании. На 
них можно увидеть, что ближе к концу нынешнего года в продажу поступят три иг- 
ры для Xbox 360: новая часть Katamari, Ace Combat 6 и Warhammer: Mark of Chaos. 
Namco Bandai зарегистрировала в патентном бюро торговую марку Beautiful 
Katamari Damacy. Значит, проект действительно готовится и вполне может 
выйти для консоли Microsoft. Warhammer: Mark of Chaos уже вышла для пер- | 
сональных компьютеров, а мы все прекрасно знаем, что портирование с РС 
на X360 и обратно не является для разработчиков чем-то особо сложным. Что 
касается Ace Combat 6, с ней дела обстоят не так просто: ряд источников, среди 
которых весьма уважаемый играющей публикой сайт Gamespot.com, утверждают, | 
что она действительно выйдет для X360 до конца нынешнего года. В то же время 
подтверждать факт существования версии игры для консоли Microsoft предста- 
вители Namco Bandai пока отказываются. 


ОЛИМПИЙСКИЕ ПОДВИГИ . 
COHMKA M МАРИО 


АНОНСИРОВАНА ПЕРВАЯ ИГРА, В КОТОРОЙ СОНИК И МАРИО ВЫСТУПЯТ ВМЕСТЕ. 


Кне Sega и Nintendo задумали подвести черту под бесконечными спорами 
поклонников Соника и Марио: легендарные герои вскоре встретятся, да не где- 
нибудь, а на Олимпиаде 2008 года в Пекине, чтобы в многочисленных состязаниях 
доказать свое превосходство или с треском проиграть извечному сопернику. Первая 
в истории обеих компаний игра не уступает по размаху файтингам вроде Capcom vs. 
SNK или Marvel vs. Capcom, предоставлявшим героям сериалов-конкурентов воз- 
можность всласть отдубасить друг друга. К сверхзвуковому ежу и итальянскому во- 
допроводчику присоединятся верные друзья: Иоши, Луиджи, Наклз и Тейлз, а с ни- 
ми и многие другие герои так и рвутся за золотыми медалями. Mario & Sonic а the 
Olympic Games разрабатывается в версиях для Wii и DS; спортивные испытания (на- 
пример, настольный теннис или спринтерские забеги) задействуют уникальные воз- 
можности котроллеров обеих консолей. Приобщиться к духу Олимпиады мы успеем 
ещев 2007 году: игру выпустят к католическому Рождеству. 


CODEMASTERS ПРЕДЛАГАЕТ 
ОГРАБИТЬ БАНК 


ВИРТУАЛЬНАЯ ПОЛИЦИЯ ДРЕМАТЬ НЕБУДЕТ! 


И здательство Codemasters готовится 

в четвертом квартале нынешнего го- 
да порадовать нас новой игрой под назва- 
нием НЕФТ — смесью экшна и гонок, раз- 
рабатываемой студией inXile для консолей 
нового поколения и PC. В НЕФТ нам пред- 
стоит вжиться в образ Джонни Саттона — 
потомственного бандита, грабителя и ре- 
цидивиста, который сразу по выходе из 
тюрьмы вознамерился стать самым извес- 
тным грабителем банков всех времен и на- 
родов. Ради этой сомнительной цели нам 
придется собирать команду гангстеров 

и устраивать налеты на различные храни- 
лища дензнаков. Обещанную «гоночную» 
часть обеспечит полиция, от которой мы 


будем улепетывать на максимальной ско- 
рости по возмутительно кривым дорогам 
Сан-Франциско образца 60-х годов. По ме- 
ре прохождения, рассказывают британцы 
из Codemasters, Джонни и его банда полу- 
чат все более изощренные инструменты 
для ограбления даже самых защищенных 
банков. Кроме того, в HEI$T будут и по- 
бочные задания (вы когда-нибудь грабили 
стриптиз-клуб?). 

Будем надеяться, что из HEI$T не полу- 
чится в итоге подобие РС-проекта Heist 
от Virgin. Последний, выйдя в 2000 го- 
ду, отличался тем, что был страшен, как 
смертный грех, и неиграбелен, как фут- 
больный мячик из свинца. 
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НОВОСТИ 88 UPDATE 
КОРОТКИЕ НОВОСТИ C МИРУ ПО СТРОЧКЕ 
Sony опровергла слухи, 
что дополнительные 
песни оля караоке-игры 
SingStar (PlayStation 3) 
; ; обойдутся no 1.49 сфун- NARUTO SHIPPUUDEN: GEKITOU NINJA TAISEN EX АДАПТИРУЮТ 
ASSASSIN’S CREED СТАНЕТ КНИЖНОЙ ТРИЛОГИЕЙ. такажоая. Kak говорят ДЛЯ ШТАТОВ. 
Игра Assassin’s Creed еще не добралась до представители компа- 
магазинов, а некоторые ушлые товарищи, по- нии, цены на добавоч- 0 чередное игровое воплощение аниме-сериала Naruto 
чуяв запах денег, уже взялись расширять ее ную «начинку» оля иг- скоро появится на почти бескрайних просторах Се- 
игровой мир в надежде, что проект окажет- ры (которая, к слову, верной Америки, сообщают нам Tomy Corporation and 
ся популярным и сделает их миллионерами. выйдет в Европе уже D3Publisher. Очередная игра про безумного ниндзя 
Нью-йоркское издательство Pocket Books со- вначале лета) пока не и его многочисленных друзей под предварительным 
бирается издать трилогию книг по мотивам определены. названием Naruto: Clash of Ninja MVZ выйдет осе- 
проекта Ubisoft: их автор, Стивен Барнс, Ha- нью исключительно для Wii. = 
мерен рассказать нам о главном персонаже Детали проекта Resident Как сообщают представители D3Publisher, новин- 
и его приключениях. Первый том бумажной Evil: Umbrella Chronicles ка строится на основе вышедшего в Японии про- | 
версии Assassin’s Creed выйдет уже в октябре. для консоли Wil от нас екта Naruto Shippuuden: Gekitou Ninja Taisen EX от 
о-прежнему тщатель- студии Eighting (или 8110, как ее еще называют). ii 
о скрывают, но 06 Og- Впрочем, это не обычная адаптация игры для за- | 
ом представители падного рынка. Сюжетная составляющая, порт- ] 
Capcom говорят уве- реты персонажей и другие элементы Clash of Ninja 
ренно: выход игры все MVZ будут отличаться от оригинала. Преображенная _ 
ещенамечен на нынеш- Naruto предложит геймерам 14 героев, многополь- ( 
ий год. При этом на- зовательский режим на четырех человек, девять —— 
зывать точную дату ее игровых режимов и нечто, именуемое разработ- 
оступления в продажу чиками «ниндзяподобными движениями», которые придется 
Capcom отказывается. выполнять, ловко размахивая геймпадом Wiimote. 


ОМИ МАКС ШАГАЮТ ПО ПЛАНЕТЕ 


(БОРНИК ВСЕХ ШЕСТИ ЭПИЗОДОВ ЛЕТОМ, КОНСОЛЬНЫЕ ВЕРСИИ В БУДУЩЕМ. 


В SONY НЕЗНАЮТ, ЧТО ДЕЛАТЬ С ИГРОЙ. 


Представители американского отделения редставители издательства JoWooD объявили, что все 
компании Sony опровергли слухи, что игра шесть эпизодов компьютерного сетевого сериала Sam 
WarHawk для PS3 будет распространяться ис- & Мах выйдут единой подборкой на диске (или дисках) в ав- 
ключительно через сетевую лавку PlayStation густе. Называться издание будет лаконично: Sam & Мах: 
Store. Проект появится в обычных магазинах, Season 1. На данный момент история студии Telltale о при- 
так как OH, как и прочие игры для PS3, вый- ключениях кролика и собаки насчитывает четыре эпизо- 
дет на носителе формата Blu-ray. Но прямо да, а еще два — Reality 2.0 и пока безымянный последний — 
противоположное говорят сотрудники бри- должны появиться в Сети в апреле и мае соответственно. 
танского отделения компании: по их словам, Также Telltale готовится к подвигам на ниве выпуска кон- 
WarHawk на дисках точно не появится. сольных версий эпизодов той же серии. Компания уже 
Что Sony стоит сделать в первую очередь, ищет сотрудников для этой работы и, как сообщил пуб- 
так это навести порядок в региональных от- лике глава студии Дэн Коннорс, обсуждает с Microsoft 
делениях, которые в последнее время толь- и Nintendo возможность издания Sam & Мах для Xbox 360 
ко тем и занимаются, что опровергают заяв- и Wii соответственно. В Telltale не исключают и вариант 
ления друг друга. Почитайте, кстати, новость для PlayStation 3, но точных сроков не называют 

про обновленную PSP в этом номере — там 


то же самое. 


ТЕПЕРЬ ИГРА ЗОВЕТСЯ TURNING POINT: FALL OF LIBERTY. 
Издательство Codemasters объявило офи- 
циальное название проекта студии Spark 
Unlimited, ранее известного под именем 

Fall of Ибецу. Звучит OHO как Turning Point: 
Fall of Liberty, выход игры в версиях для 
PlayStation 3, Xbox 360 и РС запланирован на 
четвертый квартал. 

Действие Fall of Liberty происходит в 1952 го- 
ду в альтернативной реальности, где Европа 
пала под натиском нацистов и оставила бед- 
ных и несчастных американцев в одиночку 
воевать с оккупантами, которые зарятся на 
ее богатые природные ресурсы. 

В Codemasters не сомневаются, что очеред- 
ная «игра про Вторую мировую» будет вос- 
требована у геймеров. Хотя бы потому, что 
в ней (не забыли про альтернативную ре- 
альность?) точно не найдется места оче- 
редной высадке в Нормандии, зато при- 
сутствуют Эмпайр Стейт Билдинг, Статуя 
Свободы и прочие прелести славного горо- 
да Нью-Иорка. 


В 08(233) 


ТРИЖДЫ HALO 3 


РАСКРЫТЫ ДАННЫЕ 0 КОЛЛЕКЦИОННЫХ ИЗДАНИЯХ ИГРЫ. 


о выхода Halo 3 остается еще несколько месяцев, а компания Bungie уже 3a- 

ставляет игроков пускать слюнки в предвкушении. Новейшим шагом в этом 
направлении стал анонс сразу трех комплектаций, в которых будет поставлять- 
ся шутер. Первое издание, разумеется, обыкновенное: никаких бонусов к нему не 
прилагается. Второе называется Limited Edition. Оно обойдется на 10 долларов до- 
роже обычного и предложит геймерам-фетишистам парочку дополнений: арт- 
бук и диск с видеоматериалами о создании игры. Третье издание — самое доро- 
гое ($130) и самое богатое по части дополнений. Помимо упоминавшегося выше 
дополнительного диска, в комплект входит еще один DVD с полностью ремасте- 
ренными роликами из первых двух частей Halo. Кроме того, в коробке Legendary 
Edition поместится еще и самый настоящий шлем Spartan. 
Выход Halo 3 для консоли Xbox 360 намечен на осень. 


БУДЬ ПРОКЛЯТ, ТЫ ВСЕХ 
НАС ПРЕДАЛ 


DEVIL MAY CRY 4 БОЛЬШЕ НЕ ЯВЛЯЕТСЯ ЭКСКЛЮЗИВОМ ДЛЯ PS3. 


Е ще одним потенциально хитовым 
эксклюзивом в обойме PlayStation 3 
стало меньше: компания Capcom сооб- 
щает, что Devil May Cry 4, ранее анонси- 
рованная только для платформы Sony, 
выйдет одновременно Ha Xbox 360 и не- 
которое время спустя на персональных 
компьютерах. Дата запуска игры по- 
прежнему не разглашается. 
Представители Сарсот рапортуют, что 
они давно мечтали расширить свою ау- 
диторию и рады представить новую 
представительницу сериала ОМС вла- 
дельцам PC и X360. 

Никаких комментариев от Sony на этот 
счет, разумеется, не последовало, но 
вряд ли в компании довольны потерей 


DMC4. Тем более что предыдущие час- 
ти сериала о Данте выходили эксклю- 
зивно для консолей этой компании, ес- 
ли не считать портирование третьей 
части на РС. 

Нельзя не заметить, что это уже дале- 
ко не первый переход предназначенно- 
го специально для PS3 проекта в стан 
мультиплатформенных. Но если рань- 
ше поближе к X360 перебирались про- 
екты, вроде Assassin’s Creed, которым 
на роду написано выходить на несколь- 
ких платформах, то Devil Мау Cry ус- 
тойчиво ассоциировалась именно 

с платформой от Sony и входила в чис- 
ло игр, которые потенциально могут 
«продать» консоль. 
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"ПОДАРКИ 
КАЖДОМУ! 


При покупке телефона 


НОВОСТИ fm ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


В SONY НЕ МОГУТ РЕШИТЬ, БУДЕТ ЛИ НОВАЯ PSP. 
Рэй Магуайр из британского отделения Sony 
всполошил публику сообщением, что непре- 
менно выйдет обновленная версия консоли 
PlayStation Portable. По словам Рэя, это часть 
политики компании, которая все приставки 
выпускает в двух вариантах. Вот и PSP ждет 
преображение, благодаря которому она станет 
меньше и легче, но не потеряет ни миллимет- 
ра площади своего восхитительного экрана. 
Впрочем, радоваться поклонникам пока рано. 
После слов Магуайра со специальным заявле- 
нием выступил Дэвид Карракер из американ- 
ского отделения Sony и уточнил, что Рэя слу- 
шать не надо: он всего лишь размышлял вслух 
и вообще ему пора язык отрезать за такие раз- 
говорчики. А официально Sony выпуск новой 
PSP не планирует. 


GAMESPY БУДЕТ ПОДДЕРЖИВАТЬ 
КОНСОЛЬ ТЕХНОЛОГИЯМИ. 
Компания Nintendo подписала 
с GameSpy договор на предостав- 
ление технологии, которая поз- 
волит расширить возможности 
Wi-Fi мультиплеера для консоли 
— Wii. В результате этого соглаше- 
ния сетевой сервис Wii пополнит- 
ся такими полезными функция- 
ми, как списки друзей, онлайновые таблицы 
рекордов и продвинутые инструменты для ор- 
ганизации сетевых матчей. Первой игрой с их 
поддержкой станет Pokemon Battle Revolution, 
которая выйдет в июне. 


K HAM PLAYSTATION 3 ПРИЕДЕТ 20 АПРЕЛЯ. 

Хотя в Европе PlayStation 3 благополучно стар- 
товала, у России еще все впереди. Как сообща- 
ют представители SCEE и «Софт Клаб», в на- 
шей стране многострадальная консоль появится 
20 апреля и будет продаваться по цене в 21990 
рублей. Это не самая высокая цена PS3 в Евро- 
пе, так что нам стоит радоваться, наверное. 
Чтобы как-то скрасить грустную перспекти- 

ву расставания с немаленькой суммой денег, 
«Софт Клаб» сообщает, что первые пять ты- 
сяч геймеров, зарегистрировавших свои PS3 

в PlayStation Network, получат в подарок ВВ- 
версию фильма «Казино «Рояль» из сериала 
о Джеймсе Бонде. 


ТРАНА ИГО (233) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания Nintendo 
официально 
поотвердила, что вы- 
пустит оля Nintendo DS 
новый аксессуар - гар- 
нитуру. Дату запуска 
устройства в продажу 
представители «Боль- 
шой №» озвучить не по- 
желали, но, по мнению 
распространителей из 
магазина GameStop, 
оно обойдется B 15 дол- 
ларов и выйдет уже 


22 апреля - спустя день 

после запуска Pokemon 

Diamond и Pearl - игр 

для DS, поддерживаю- 


щих функцию голосо- 
вого чата. 


Кен Левайн из компании 


Irrational Games (pa3- КОМПАНИЯ HE УСПЕВАЕТ ПОСТАВЛЯТЬ WII В МАГАЗИНЫ. 


г 


работчики Bioshock) 

уверен, что выпуск Х OTA производственных трудностей у Nintendo фективность не удастся: компания собирается уве- 
Windows Vista помо- не возникает, компания пока не в состоянии личить производственные мощности, что реши- 
жет улучшить поло- обеспечить рынок необходимым количеством кон- — тельно невозможно сделать за пару дней. Какое-то 
жение дел на рынке солей Wii. В этом публично сознался представля- время геймерам по всему миру придется мириться 
компьютерных игр не ющий европейское подразделение «Большой № стем, что Wii продается не на каждом углу. 

ТОЛЬКО С ПОМОЩЬЮ Ka- Лоран Фишер. По его словам, даже еженедельных = Небольшие начальные объемы производс- 
чественной графики. поставок новых консолей в магазины оказалось тва объясняются просто: при выпуске тако- 

По его мнению, с Vista недостаточно, чтобы удовлетворить озверевших го необычного продукта, как Wii, сложно пред- 
разработчикам будет геймеров и не совсем геймеров: Wii сметают с при- сказать, как поведут себя покупатели. Как мы 
проще создавать игры, лавков, едва она успевает на них появиться. видим сейчас, популярность Wii намного пре- 

а геймерам - покупать Решение у Nintendo есть, но сразу оценить его эф- взошла ожидания Nintendo. 

и устанавливать. 


ТАЙНЫ НОМЕ 


ПОДРОБНОСТИ 0 НОВОЙ СЛУЖБЕ OT SONY. 


К омпания Sony поделилась новыми подробностями об мир» от Sony остается загадкой: очевидно, что развивать- 
анонсированной на GDC виртуальной среде PlayStation ся он будет прямо в процессе использования, и пока нельзя 
Home, в которой будут компактно «проживать» владель- с уверенностью говорить, что и как осуществляется в Ноте. 
цы PlayStation 3. Выход Home запланирован на октябрь, раз- Например, сейчас служба не сохраняет все данные о вир- 
мер дистрибутива составит не более 500 мегабайт. Напом- туальном мире: если вы отключитесь от Сети, ваши вирту- 
ним, что Sony собирается предоставлять его владельцам альные апартаменты (которые, как все знают, предлагает- 
PS3 бесплатно. Тестирование сервиса пройдет в два этапа: ся обставлять на свой вкус) просто перестанут существовать 
на первый (закрытый, с апреля по август) будут приглашены = для мира Home, пока вы не вернетесь. Зопу обещает пора- 
15 тысяч человек, а на второй (открытый, с августа по ок- ботать над этим недостатком и увеличить срок жизни он- 
тябрь) — 50 тысяч. лайн-домов во время отсутствия хозяев, но как все окажет- 
Также сообщается, что основные функции Ноте будут до- ся в итоге, сейчас не скажет никто. То же касается и прочих 
ступны не только для PS3, но и для PlayStation Portable и, в возможностей. Структура Ноте позволяет предусмотреть 
какой-то мере, для мобильных телефонов, но подробнос- множество любопытных и просто забавных вещей, но будут 
ти пока не разглашаются. В остальном же «виртуальный ли они реализованы — вопрос на миллион долларов. 
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НОВОСТИ 88 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


В Северной Америке продажи пле- 
еров формата Blu-ray второй ме- 
CAL, превосходят продажи HD-DVD. 
На этот раз «синий лазер» обогнал 
конкурента ровно вдвое: 250 тысяч 
устройств против 125. В компании 
Sony уверены, что как раз наличие 
ВВ-проигрывателя в PlayStation 3 
поможет консоли выбиться в ли- 
деры рынка, о чем сообщил Фил 


Харрисон лично. Правда, нельзя не заметить, 


ИЗДАТЕЛЬСТВО ОБВИНЯЮТ 

В НАРУШЕНИИ АВТОРСКИХ ПРАВ. 
Сценарист Уильям Кроуфорд по- 
дал в суд на Midway Games, об- 
виняя ее в незаконном исполь- 
зовании элементов его сценария 
Psi-Ops в одноименной игре, ко- 
торую издательство выпусти- 

ло в 2004 году. По мнению Уиль- 
яма, проект Midway очень схож 
с его творением по сути (напри- 
мер, в обоих присутствуют спе- 


циальные правительственные отряды, натре- 
нированные в методах «психического боя»), 
а некоторые детали так и вовсе идентичны. 


который ранее участ- 
вовал в организации 
рекламных кампаний 
таких успешных про- 
дуктов, как Mac, iPod, 
iTunes u iPhone. Теперь 
остается только подож- 
дать и посмотреть, ка- 
кие оригинальные ходы 
изобретет Алекс, что- 
бы упрочить позиции 


Expo, которая пройдет 
впериод с18 по 21 ок- 
тября, не обойдется без 
стендов компаний Sony 
wNintendo. В данный мо- 
мент это мероприятие 
Позиционируется как 3а- 
мена выставке E5, KOTO- 
рая снынешнего года 
станет закрытым мероп- 
риятием, ориентирован- 
ным на разработчиков 

и журналистов. 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (МИРУ ПО СТРОЧКЕ 
Компания Rockstar 
=] Games укрепила 
Е маркетинговый отдел, 
В SONY СЧИТАЮТ, ЧТО назначив его главой 
ПОБЕДА У НИХ В КАРМАНЕ. Алекса Мулле-Бетреу, 


** 


РЕЙННА СТРАЖЕ 


НЕКРИТИКУЙТЕ PS3 - БУДЕТЕ ИМЕТЬ ДЕЛО С MAPKOM! 


«Wii, конечно, весьма впечатляюща, HO когда по- 
явятся более качественные в графическом пла- 
не проекты, когда стратегия продвижения HD- 
игр начнет приносить плоды, когда упадет цена 
и когда рынок наводнят игры вроде Singstar, 
платформы Sony и Microsoft будут продаваться 
очень и очень хорошо». 

Досталось от Марка и тем, кто критиковал 
Зопу в последние месяцы и говорил, что изо- 
билие PS3 в американских магазинах — свиде- 
тельство, что консоль никто не хочет покупать. 
«Погодите. Если они не могут произвести до- 
статочно машин — это плохо? A если машин до- 


что нынешние успехи ВВ-приводов в Штатах Rockstar и донести ин- 
еще ни о чем не говорят: диски обоих форматов ‘формацию о ее играх В ице-президент компании Epic Марк Рейн поз- — статочно — это тоже плохо? Выберите что-то 
расходятся там примерно в равных количествах, go целевой аудитории. волил себе немного остудить пыл тех, кто одно! Люди просто ищут возможность пнуть 
ав Европе (точных цифр, к сожалению, нет) HD- яростно нападает на PlayStation 3, и высказался Sony, и этого я никак не могу понять. Наверное, 
DVD вообще обходит Blu-ray по продажам. Представители органи- в пользу стратегии Sony. «Sony — очень и очень все дело в том, что Sony лидер, а значит, носит 
зации IDG сообщили, мощный бренд и, по моему мнению, консоль ра- мишень на спине». 
что выставка Е For All но сбрасывать со счетов», — заявил Марк. Далее представитель Epic так разошелся, что 


остановить его не смогла бы и вся американ- 
ская армия. Следующими попали под паровой 
каток критики Рейна Te, кто обвиняет $опу в ко- 
пировании чужих идей. «Я читал на одном из 
форумов для разработчиков, что дизайн Ноте 
начали создавать еще в 2004. А сейчас публи- 
ка только и делает, что говорит: «О, они анонси- 
ровали новый софт! Просто скопировали вон то 
и вот это!» Вы действительно думаете, что ре- 
бята из Sony нагляделись на чужие идеи, а по- 
том сделали Ноте за неделю в гараже?!» 

Марк, конечно, у нас такого и в мыслях не было. 
Только не бейте нас, пожалуйста! 


РАЗ МОНЕТКА, ДВА МОНЕТКА 


TAKE-TWO СОКРАЩАЕТ УБЫТКИ. 


За нанесенный ему ущерб Кроуфорд хочет 

от финансово нездоровой компании не ме- 
нее полутора миллионов долларов. При этом 
у него есть весомый козырь: его Psi-Ops была 
зарегистрирована в американском отделе за- 
щиты авторских прав еще в марте 1998 года, 
а детище Midway — только в июле 2004. 


GTA: San Andreas, удачно стартовавшая в Японии. 
Несмотря на успехи этих игр, издательство все еще не мо- 
жет преодолеть трудности, связанные с пресловутым пере- 
ходом на консоли нового поколения, — отсюда, собственно, 
и убытки. Хотя стоит отметить, что в неудачах компа- 

нии виновато еще и отсутствие поддержки Nintendo Wii: 
первым проектом Take-Two для этой платформы станет 
Manhunt 2, которая выйдет только летом. Аналитики же OT- 
мечают, что знаменитое издательство слишком зависит от 
главного бренда — GTA. Kak раз отсутствие новых игр сери- 


К омпания Take-Two, которая с задержкой опубликовала 
годовой финансовый отчет (ищите его в прошлом вы- 
пуске «Страны Игр»), уже обнародовала данные за первый 
квартал нового для себя финансового года. В период с 1 
ноября по 31 января создателям GTA удалось реализовать 
продукции на 277,3 миллиона долларов. Доходов им это 
не принесло: убытки в первом квартале равны 21,5 милли- 
ону долларов, что на восемь миллионов лучше результа- 
тов прошлого года. Самыми удачными играми за отчетный 
период признаны NBA 2К7, NHL 2К7 и Grand Theft Auto: 


й Е ШЕЯ 


ИГРЫ КОМПАНИИ МОЖНО КУПИТЬ ЧЕРЕЗ STEAM. 
Издательство Eidos присоединилось к компа- 
ниям, распространяющим свои игры через се- 
тевой сервис Steam компании Valve. В списке 
игр, которые теперь можно скачать, значат- 
ca Battlestations: Midway, Hitman: Blood Money, 
Hitman 2: Silent Assassin, Hitman: Codename 
47, Just Cause и четыре Commandos-npoek- 
Ta: Strike Force, Men of Courage, Destination 
Berlin и Behind Enemy Lines. Также в нынеш- 
нем году Steam и Eidos предложат геймерам 
Championship Manager 2007 и несколько игр 
из серии Tomb Raider, включая и юбилейную 
Tomb Raider: Anniversary. 


Liberty City Stories. Также свою лепту внесла и великая 


ала и приводит к минусам в графе «доходы». 
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НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ТЕРПЕНИЕ TAKE-TWO ИССЯКЛО. 

Джек Томпсон, оживившийся в связи с гря- 
дущим запуском игр Manhunt 2 и Grand Theft 
Auto IV, оказался в роли обвиняемого: утом- 
ленное постоянными нападками безумно- 
го адвоката издательство Take-Two обвини- 
ло его в препятствовании ведению бизнеса 
и подало в суд. Сам Джек встретил иск с ра- 
достью, заявив, что он давно ждал чего-ни- 
будь подобного и теперь сможет «унич- 
тожить» ненавистную компанию. А потом 
подал против Take-Two ответный иск. 


4 МИЛЛИОНА PS3 К КОНЦУ ГОДА - 
ГОВОРЯТ АНАЛИТИКИ. 

Аналитики из Screen Digest пред- 
рекают PlayStation 3 успех в Евро- 
пе: как считает работающий на эту 
компанию Ник Паркер, к концу ны- 
нешнего года продажи консоли 

в Старом Свете достигнут отметки 
в 4 миллиона штук. В то же время 
Паркер отмечает, что европейцы не 
торопятся расхватывать Xbox 360: 
по сравнению с прошлым годом 
продажи платформы выросли всего на один 
процент, что не очень хорошо для Microsoft. 

0 том же говорит и глава американского от- 
деления Nintendo Реджи Филс-Эйм. По его 
данным, Xbox 360 продается «на ура» толь- 
ко в одной европейской стране — Великобри- 
тании, в то время как во всех остальных дела 
консоли Microsoft куда менее хороши. 


MICROSOFT ОТРИЦАЕТ СЛУХИ 0 ВЗЛОМЕ 
ЗАЩИТЫ СЕРВИСА. 
Сотрудникам корпорации 
—— Microsoft пришлось изрядно по- 
нервничать в связи с жалоба- 
ми пользователей Xbox Live на 
то, что их аккаунты были взлома- 
12 ны злоумышленниками, которые 
затем накупили на чужие деньги 
Microsoft Points — «валюту», ис- 
пользуемую на сервисе. Проведя 
соответствующее расследование, 
в компании пришли к выводу, что 
ни о каком взломе не может быть 
и речи. Защита Xbox Live находится на высо- 
ком уровне, а геймеры, потерявшие свои ак- 
каунты, виноваты в этом сами — не стоило со- 
общать малознакомым людям лишнюю 
информацию о себе. 


4 08(233) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания Take-Two 
может быть в 6ygy- 
щем продана - с00б- 
щают ее руководители. 
Это решение являет- 

(Я ООНИМ ИЗ ВОЗМОЖНЫХ 
вариантов разрешения 
(спора с инвесторами, 
которые жаждут смес- 
тить возглавляющего 
издательство Пола Эй- 
белера и внести некие 
изменения в состав CO- 
вета директоров. 


Понепоотвержоенным 
данным, студия 

ГАЗА, работающая 
сейчас Hag проектом 
Shadowrun для Windows 
Vista u Xbox 360, после 
ero Bbinycka может быть 
закрыта. Официальные 
представители компа- 
нии эту информацию 
опровергают, уверяя 
всех, что продолжат 
работу ив будущем. 


КАЗУАЛОВ ЖДЕТ ВЗРЫВ 


ГЛАВА MUMBOJUMBO ПРЕДРЕКАЕТ РАСЦВЕТ РЫНКА. 


Е компании MumboJumbo (той самой, что недавно поглотила Ritual и тем самым практически 
похоронила сериал SiN Episodes) Пол Дженсен уверен, что в обозримом будущем на европейском 
рынке произойдет настоящий взрыв популярности казуальных игр. И, конечно же (ведь MumboJumbo 
как раз на таких продуктах и специализируется), Пол намерен этим воспользоваться. 

«По отношению к Европе мы настроены серьезно. И мы собираемся активно работать над локали- 
зацией наших проектов, чтобы выйти на рынки как можно большего количества европейских стран. 
По моему мнению, за Старым Светом большое будущее и нам сейчас нужно просто поддерживать 
его своими играми». 

Поддержку MumboJumbo собирается оказывать с помощью не только РС-проектов, но и консоль- 
ных игр. Первая разработка компании для Xbox Live Arcade, Luxor 2, выйдет уже совсем скоро, а в бу- 
дущем игры от Дженсена и его партнеров появятся и на других платформах. «Хотя у нас и так все 
неплохо, мы считаем, что нужно выпускать игры для всех доступных консолей, включая PSP и DS, 
чтобы охватить как можно большую аудиторию. Сейчас мы работаем бок о бок с Microsoft и собира- 
емся оказаться рядом с Sony и Nintendo сразу, как это станет возможным». 


FUNCOM НАДОЕЛО ПИРАТСТВО 


КОМПАНИЯ МЕНЯЕТ МЕТОДЫ СВОЕЙ РАБОТЫ. 


В норвежской газете E24 появилось сообщение, что из- 
вестная в игровой индустрии компания Funcom мо- 
жет ограничить свое присутствие на рынке так называе- 
мых «привычных игр». Под привычными представители 
компании понимают игры, распространяемые на ма- 
териальных носителях и предлагающие геймерам пре- 
имущественно однопользовательский геймплей. При- 
чиной этому пиратство. В качестве примера Funcom 
привела игру Dreamfall: The Longest Journey, которая бы- 
ла скачана с пиратских серверов двести тысяч раз еще 
до официального релиза. У компании есть еще и такая 
устрашающая статистика: на каждую лицензионную ком- 
пьютерную игру приходится от трех до десяти ее пир 


ских копий. 


Funcom такое положение дел совершенно не устраива- 

ет (что и понятно), и теперь компания намерена сосредо- 
точить свои усилия преимущественно на ММО-проектах. 

В однопользовательских играх, если такие будут выходить, 
возможно внедрение системы онлайновой активации, что 
должно поумерить активность любителей ворованной про- 
дукции. В целом же Funcom для своих продуктов будет вы- 
бирать схему цифрового распространения. 

В связи с этим сразу же вспоминается история сериала МНЕ 
Eastside Hockey Manager, который компания Sports Interactive 
закрыла как раз из-за проблем с пиратством. О тенденции 
говорить пока рано, но если так пойдет и дальше, то всем 

(и пиратам, и пользователям «левой» продукции, и законо- 
послушным гражданам) придется ой как несладко. 


однажды приходит игра, 
которая меняет BCE 


WWwW.eve-online.com $35 AP Newville 
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КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


TALES OF THE WORLD ВЫЙДЕТ 

В (ЕВЕРНОЙ АМЕРИКЕ. 

Очередная представительница бесконечного ро- 
левого сериала Tales of собралась переплыть 
океан и появиться на просторах Северной Аме- 
рики: компания Namco Bandai намерена из- 
дать в регионе игру Tales of the World: Radiant 
Mythology для PlayStation Portable. Radiant 
Mythology, помимо привычных фэнам сериа- 
ла радостей (вроде спасения мира и уничтоже- 
ния монстров), предложит еще и систему на- 
стройки характеристик персонажей, а также 
возможность обмениваться найденными в игре 
предметами с другими геймерами посредством 
беспроводной связи. Выход Tales о the 

World в Америке запланирован на лето. 


АНОНСИРОВАНА АНГЛОЯЗЫЧНАЯ JEANNE D’ARC. 
Американское отделение Sony смилостиви- 
лось над страдающими от отсутствия RPG для 
PlayStation Portable геймерами и анонсирова- 
ло англоязычную версию тактической ролевой 
игры Jeanne d’Arc. Выход проекта студии Level 
5, сюжет которого представляет собой грему- 
чую смесь из исторических событий и фэнте- 
зи, в Северной Америке запланирован на ав- 
густ. Что касается японского релиза игры, он 
произошел еще в прошлом году, а о европейс- 
кой версии, как обычно, пока и речи нет. 


ИГРА МОЖЕТ ВЫЙТИ НЕТОЛЬКО ДЛЯ 
КОНСОЛИ SONY. 

И без того скромный список PS3- 
эксклюзивных игр может в бли- 
жайшем будущем укоротиться: 
платформенная принадлежность 
ролевой игры Final Fantasy ХШ все 
еще находится под вопросом. Хо- 
тя официально она анонсирова- 
на только для PS3, глава фран- 
цузского отделения Sony Джордж 
Форнэй говорит, что разработчики все еще 
размышляют, не расширить ли список подде- 
рживаемых систем, а заодно и аудиторию. 

Как объясняет происходящее мсье Форняй, BO 
времена огромных бюджетов на разработку 
сложно обеспечивать эксклюзивность проектов, 
если только они не разработаны самой Sony. 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания Square Enix, 
пециально для устав- 
их от ожидания пок- 
лонников сериала Final 
Fantasy, сообщает, что 
ве третья часть, адап- 
ированная для кон- 
соли Nintendo DS, no- 
явится в европейских 
магазинах 4 мая. Поч- 
енный возраст ори- 
инала старательно 
маскируется трех- 
мерной графикой и 
улучшенным балан- 
сом профессий. 


Пит Хайнс из компании 
Bethesda перечеркнул 
все робкие надежды 
геймеров на выпуск 
версии The Elder 

Scrolls IV: Oblivion оля 
консоли Wii, заявив, 
что это абсолютно не- 
возможно. В TO Же вре- 
мя мистер Хайнс не 
исключает, что в буду- 
щем (не прямо сейчас) 
Bethesda поразмыслит, 
как можно утешить 
владельцев Wii, ивы- 
устит для этой плат- 
формы какой-нибудь 
оригинальный проект. 


GUILD WARS 2 ВЫЙДЕТ НЕСКОР 


АПОКА ЕЕ РАЗРАБОТЧИКИ ГОТОВЯТ ОЧЕРЕДНОЕ ДОПОЛНЕНИЕ К ПЕРВОЙ ЧАСТИ. 


омпания ArenaNet объявила, что бета-тести- 

рование ММО-проекта Guild Wars 2 начнется 
не ранее 2008 года. Разумеется, в новой игре фа- 
натов Guild Wars ждет масса нововведений и из- 
менений по сравнению с первой частью, среди 
которых отказ от Click-to-move механики в пользу 
схемы управления, дающей большую свободу пе- 
редвижений и возможность взять в команду МРС, 
если не хочется налаживать контакты с други- 
ми игроками. Также мы можем рассчитывать, что 
сервера Guild Wars 2 будут объединены в один 
мир, что позволит всем геймерам играть вмес- 


НОВАЯ RPG ДЛЯ WII 


АНОНСИРОВАНА ИГРА OPOONA OT KOEI M ARTEPIAZZA. 


те. Сообщается и о TOM, что вторая часть, как и ее 
предшественница, не потребует от игроков еже- 
месячной абонентской платы. 

Пока до выхода Guild Wars 2 остается еще вагон 
времени, любители сетевых баталий смогут по- 
развлечься в Eye of The North — новом дополне- 
нии к первой части игры, которое поступит на 
прилавки в праздничный сезон нынешнего го- 
да. Как говорят разработчики, дополнение долж- 
но стать сюжетным мостиком между событиями 
первой и второй частей Guild Wars, которые раз- 
деляют несколько сотен виртуальных лет. 


омпания Koei анонсировала исключительно для консоли 

Wii проект под названием Ороопа. В нем геймерам пред- 
стоит выяснить, как и почему брат и сестра главного героя про- 
пали, а родители попали в больницу. Разработкой занимает- 
ся студия ArtePiazza (работавшая над римейками различных 
игр сериала Dragon Quest), представители которой определяют 
стиль Ороопа как «смесь из современного дизайна и фэнтези». 
В Ороопа нам предстоит путешествовать по различным 
планетам, попутно истребляя враждебных монстров. Как 


говорят разработчики, сперва возможностей у нашего ге- 
роя (в честь которого и назван проект) не так много, но по 
мере прохождения их список будет расширяться, делая иг- 
ру все более увлекательной. 

Разработку ArtePiazza отличает и то, что все управление 
в нем осуществляется с помощью одного лишь «нунча- 
ка» для Wii. Насколько оправдан подобный минимализм, 
мы вряд ли узнаем раньше релиза Ороопа; он намечен 
на лето. 
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ик выхода лучших игр 
ИС полтора месяца 


В этом разделе мы публикуем официальные 
даты поступления в продажу игр для PCM 
приставок на ближайшие полтора месяца. 
Если в графе «регион» указана Европа, 

это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае, 

на неделю-другую позже. Игры, которые 
выходят только в США, можно приобрести 

с помощью интернет-магазинов (например, 
http://www.gamepost.ru). Учтите, что на 
портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
атакже PC никакой региональной защиты 
нет, и можно спокойно покупать диски и кар- 
триджи оля них в США. Если воруг не нашли 
игру в продаже - попробуйте дождаться 
‹ледующего номера «СИ» и взгляните на 
OPMA: PSP новый список релизов. Возможно, ее выход 


КОГДА: 22 МАЯ 2007 12007 ГОДА (США) Я ь был просто перенесен. 


«(Симулятор свиданий» на PSP, ga еще и для американского рынка? Это что-то 
новенькое! В Brooktown High нам предложат поностальгировать по школьным 
годам, завоевывая сероце одного из 12 персонажей обоих полов. Разработчики 


обещают сделать поиск пары как можно более нелинейным за счет широкого 17.04 Fairy Godmother Tycoon Electronic Arts CLUA 
круга общения, обилия разнохарактерных героев и множества способов 20.04 Ancient Wars: Sparta Eidos Европа 
развлечься на свиданиях. Особенно же жизнь старшеклассников запомнится 24.04 The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar Codemasters Европа 
благодаря мини-играм, так что остается надеяться, что Brooktown High окажет- 27.04 Aura 2: The Sacred Rings Adventure Company Европа 
CA поинтереснее, чем провальная Sprung для DS, - главное, чтобы диалоги не 27.04 Dawn of Magic Deep Silver Европа 
подкачали. 01.05 Two Worlds SouthPeak Европа 
04.05 Spider-Man 3 Activision США 
15.05 Monster Madness: Battle for Suburbia SouthPeak США 
18.05 Halo 2 Microsoft Европа 
20.05 Transformers: The Game Activision Espona 
22.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney CLUA 
25.05 Enemy Territory: Quake Wars Activision Европа 
25.05 Pacific Storm: Allies Buka Espona 
25.05 Tomb Raider: 10th Anniversary Edition Eidos Европа 
29.05 Shadowrun Microsoft CLUA 
PLAYSTATION 2 
16.04 -hack//G.U. Vol. 2//Reminisce Namco Bandai США 
17.04 Eureka 7 Vol. 2: The New Vision Namco Bandai США 
20.04 God of War Il SCEE Европа 
27.04 Buzz! The Mega Quiz SCEE Европа 
27.04 Shin Megami Tensei: Devil Summoner Atlus Espona 
27.04 SingStar Pop SCEE Европа 
04.05 Spider-Man 3 Activision Европа 
11.05 SOCOM: U.S. Маму SEALs Fireteam Bravo 2 SCEE Espona 
15.05 Atelier Iris 3: Grand Phantasm NIS America США 
15.05 Shrek the Third Activision США 
15.05 Tony Hawk’s Downhill Jam Activision США 
18.05 Legend of the Dragon Game Factory Европа 
22.05 Dawn of Мапа Square Enix CLUA 
25.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney Espona 
25.05 Shinsengumi Gunrou-den Sega Европа 
25.05 WWII: Battle Over Europe Midas Espona 
27.05 Odin Sphere Atlus США 
29.05 Tomb Raider: Anniversary Eidos США 
PLAYSTATION 3 
20.04 F.E.A.R. Vivendi Европа 
24.04 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas Ubisoft США 
27.04 The Elder Scrolls №: Oblivion Ubisoft Европа 
04.05 Spider-Man 3 Activision Европа 
04.05 Untold Legends: Dark Kingdom SCEE Европа 
07.05 Lair SCEA CLUA 
10.05 Alone in the Dark Atari Европа 
25.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney Европа 


27.04 Disney’s Chicken Little: Ace in Action Disney Европа 

-- 27.04 Elebits Konami CLUA 

= 04.05 Bust-A-Move Bash! 505 Game Зее! — Европа 

Г a 04.05 Cooking Mama: Cook Off 505 Game Street — Европа 
hack//G.U. Vol. 2//Reminisce = 04.05 Spider-Man 3 Activision Европа 
a 14.05 Mortal Kombat: Armageddon Midway США 


ПЛАТФО PMA: PS2 15.05 Escape from Bug Island Nintendo США 
КОГДА: 16 АПРЕЛЯ 2007 ГОДА (США) 15.05 Shrek the Third Activision США 
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15.05 
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24.04 
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11.05 
15.05 
18.05 
22.05 
22.05 
25.05 
25.05 
29.05 
26.06 


Legend of the Dragon 

Pirates of the Caribbean: At World’s End 
Alien Syndrome 

Mario Party 8 


Monster Madness: Battle for Suburbia 
Dark Messiah of Might & Magic 

The Club 

Spider-Man 3 

Command & Conquer 3: Tiberium Wars 
Shrek the Third 

Two Worlds 

Armored Core 4 

Forza Motosport 2 

Pirates of the Caribbean: At World’s End 
Shadowrun 


Diddy Kong Racing 

Pokemon Diamond 

Pokemon Pearl 

SNK Vs. Capcom Card Fighters DS 
Shrek the Third 

Diner Dash 

Final Fantasy Ill 

MinDStorm 

Spider-Man 3 

Code Lyoko 

Etrian Odyssey 

Touch the Dead 

Happy Kitchen 

Death, Jr. and the Science Fair of Doom 
Pirates of the Caribbean: At World’s End 


Etrian Odyssey 

Aedis Eclipse: Generation of Chaos 
Cube 

Ratchet and Clank: Size Matters 
Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 
Valkyrie Profile: Lenneth 

Coded Arms: Contagion 

Winx Club: Join the Club 
Spider-Man 3 

Tony Hawk’s Project 8 

Driver 76 

Heatseeker 

SOCOM: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 2 
Shrek the Third 

Legend of the Dragon 

Brooktown High: Senior Year 
Diner Dash 

Pirates of the Caribbean: At World’s End 
Valhalla Knights 

Dungeons & Dragons Tactics 
Alien Syndrome 


Game Factory 
Disney 

Sega 
Nintendo 


SouthPeak 
Ubisoft 

Sega 
Activision 
Electronic Arts 
Activision 
SouthPeak 
505 Game Street 
Microsoft 
Disney 
Microsoft 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 

SNK Playmore 
Activision 
Eidos 

Square Enix 
505 Game Street 
Activision 
Game Factory 
Atari 

Eidos 

Ubisoft 
Konami 
Disney 


Atlus 
NIS America 


D3 

Konami 
Konami 
Activision 
Activision 
Ubisoft 
Codemasters 
SCEE 
Activision 
Game Factory 
Konami 
Eidos 

Disney 
Xseed 

Atari 

Sega 


Очередной тренажер для вашего серого вещества, на сей раз от компании 


Европа ASK. Может похвастаться десятью разновидностями испытаний, призванными 
США улучшить логику, способность к анализу, наблюдательность и интуицию. Помимо 
США CTaHgapTHbIX оля подобных проектов абстрактных головоломок MinDStorm 
США обещает предложить еще и вопросы по географии и на общую эрудицию. 


И, конечно, не обойдется без использования всех уникальных возможностей 

DS. Причем в зависимости от обстановки MinDStorm будет исключать из списка 

испытаний неудобные: к примеру, требующие точности в обращении со стилусом 

или голосовых ответов. 
Европа 
США 
США 
Европа 
США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 


Европа 
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США ПЛАТФОРМА: WII, PSP | КОГДА: 29 МАЯ 2007 ГОДА (США) 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
США 
США 
США 
Европа 


пе Ё 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Последствия европейского запуска новейшей консоли Sony наглядно отразились на хит-па- 
раде Великобритании, добрая половина которого - игры для PS3. «Сталкер», едва успев 
появиться, уже подался в лидеры - восьмое место в (оединенном Королевстве, второе и 
первое - в наших краях (за дорогую и дешевую версии соответственно). Из обоих «Союз- 
ных» PC-4apTOB пристыженно вылетел Resident Evil 4, еще в прошлом номере считавшийся 
новинкой и занимавший верхние строчки. 

Yoshi’s Island DS продолжает лидировать на восточных берегах, почти вовое обходя бли- 
жайших конкурентов. Проектов для PS3 в десятке лучших не видать. Только пресловутая 
Gundam Musou, которая за три недели разошлась тиражом в какие-то 230 тысяч копий, по- 
прежнему входит в Тор-50. Единственное утешение для Sony - достигшие миллиона экзем- 
пляров продажи Monster Hunter Freedom 2. В целом же балом по-прежнему правит DS. Тре- 
тья по популярности на этой неделе игра gna Wii, Sonic and the Scret Rings, стартовала лишь 
на 24 позиции с десятью тысячами копий. Да, Nintendo теперь придется бороться с самой 
собой, чтобы ее домашняя консоль «подвинула» сверхпопулярную двухэкранку. 


Европейский хит-парад 


оо оФоо 


Г 


о 1 Resistance: Fall of Man SCEE 1 Yoshi's Island DS Nintendo 0$ Инструкция по 
О 2 Motorstorm SCEE О 2 World Puzzle Mojipittan DS Namco Bandai DS  Применению 
О 3 Brian Lara International Cricket 2007 Codemasters 3 Monster Hunter Freedom 2 Capcom PSP 
О 4 Virtua Tennis 3 Sega В 4 WiiSports Nintendo Wii Спомощью наших хит- 
8 5 CallofDuty3 Activision 5 Professor Layton and the Mysterious Village Level 5 DS —_ Mapagos вы узнаете, какие 
6 Grand Theft Auto: Vice City Stories Take-Two О 6 KinironoCorda2 Кое! Р$2 — игры наиболее популярны 
О 7 Formula 1: Championship Edition SCEE В 7 WiiPlay Nintendo Wii y reMMepoB в России и за 
О $  ЭТАЕКЕВ.: Shadow of Chernobyl THQ О $ Tokimeki Memorial Girl Side 1st Love Konami DS рубежом, a также ознако- 
8 9 Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts © 9 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: митесь с рекомендациями 
10 Тот Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft Motto Nou Wo Kitaeru Otona DS Training Nintendo DS редакторов «CM». 
10 Super Robot Taisen W Banpresto DS —__Bce указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA европейских хит-парадах), 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. либо могут быть куплены 
винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
Обозначения 


© ира поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


о 1 Final Fantasy Х! позиция не изменилась 
В 2 вВак 
8 3 Killzone (русская версия) 1 Daxter 
4 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 23 2 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
5 Gran Turismo 4 8 3 ChiliCon Carnage 
6 Tekken 5 4 LocoRoco (русская версия) 
О 7 Mortal Kombat: Armageddon 8 5 __ Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 
8 — НЕА 07 (русская версия) О 6 Ghost Rider 
9 бод of War 7 Tekken: Dark Resurrection 
10 Grand Theft Auto: San Andreas 2 8 Killzone: Освобождение 
8 9 Marvel: Ultimate Alliance 
8 10 The Sims 2: Pets 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 
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Killzone 

Gran Turismo 4 

Tekken 5 

God of War 

Black 

Need for Speed: Most Wanted 

FIFA 07 

Ghost Rider 

Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
Grand Theft Auto: San Andreas 


The Sims 2: Времена года 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
Warhammer: Печать Хаоса 

The Sims 2: Питомцы 

World of Warcraft 

Battlefield 2142: Northern Strike 

The Sims: Житейские истории 

World of Warcraft: The Burning Crusade 
Battlefield 2142 (русская версия) 


0 Need for Speed Carbon 


S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
Tom Clancy’s Splinter Cell: Двойной агент 

The Elder Scrolls IV: Knights of the Nine 

Titan Quest: Immortal Throne 

Корсары: Возвращение легенды 

Смерть шпионам 

Warhammer: Печать Хаоса 

Параграф 78 

Аппо 1701 

Гильдия 2 


Grand Theft Auto: Vice City Stories 


Tekken: Dark Resurrection 

Sonic Rivals 

Need for Speed Carbon: Own the City 

Killzone: Освобождение 

Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 

Medal of Honor Heroes 

The Sims 2: Pets 

Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
0 Harry Potter and the Goblet of Fire 


ит-парады предоставлены российской сетью магазинов «Союз». 
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Акелла 
— RPG 


SP uo тому naa кижлый 
Apeaiad миф был реальнее 
MOUS Bye Kon 
теленовостей. Сеголия 
стариинии JETER окилались 
напрочь, забыта. забыта 
номером, owe ит страха 
разберелить страшные 
„_ Pe womens, Прил nope 
пспомиить предание о каварстве 
fore м лоблести смертных воина 
„.. На жарком востаке восстал 
могуюественный демон Сет. Только 
четиеро отважных готовы соалалать 
ке плим: северный пари, epPeM 
anTecon, маг ма kind м греческий 
вонтель. Чьнт же кроней м 
каких краба был герой? 
Кик смиг олиночкя 
алолеть месметные 
полям моя тьмы" 
ro стали с 
иобелителемт 
Разное говорят... 
= Tp we 
пекову м пыль 
с правлы" 


PRs 


PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


ВОТУЖЕ ТРЕТИЙ НОМЕР, КАК НАША ВИДЕОЧАСТЬ ВЫХОДИТ В ОБНОВЛЕННОМ ВИДЕ. ВЫ УЖЕ НАВЕРНЯКА РАСПРОБОВАЛИ BE HA BRYC 
ИСФОРМИРОВАЛИ CBOE 0 НЕЙ МНЕНИЕ. БУДЕТ ПРЕСТУПЛЕНИЕМ HE ПОДЕЛИТЬСЯ ИМ С HAMM! ПИШИТЕ HA SPACE! AMELAND.R 
BCE, ЧТО ВЫ ДУМАЕТЕ 0 НОВОЙ ВИДЕОЧАСТИ. ЧТО BAM НРАВИТСЯ И, САМОЕ ВАЖНОЕ, ЧТО ВАМ HE НРАВИТСЯ. 

АВ ЦЕНТРЕ ВНИМАНИЯ СЕГОДНЯШНЕГО ДИСКА ВИДЕСОТЧЕТ С ПРОШЕДШЕЙ В МОСКВЕ ВЫСТАВКИ GAMEX. ЕСЛИ ВЫ УМУДРИЛИСЬ 
ПРОПУСТИТЬ ЭТО СОБЫТИЕ - НИЧЕГО СТРАШНОГО, ЗА ДЕСЯТЬ МИНУТ МЫ ВАМ ВСЕ РАССКАЖЕМ И ПОКАЖЕМ - МОЖЕТЕ СМЕЛО ДЕЛАТЬ 
ВИД, ЧТО ИВЫ ТАМ БЫЛИ, МЕД-ПИВО ПИЛИ И САМИ ВСЕ ВИДЕЛИ. НИКАК НЕ ВОЗМОЖНО ПРОПУСТИТЬ И ВИДЕОООБЗОР VIRTUA 
FIGHTER 5. МЫ ДОЛГО ГОТОВИЛИСЬ К СЪЕМКАМ - ИЗУЧАЛИ ОТЦОВСКИЕ МАНУАЛЫ И ОТРАБАТЫВАЛИ ДЖАГЛЫ. ПРИГЛАСИЛИ MOC- 
КОВСКИХ ПРОФЕССИОНАЛОВ. В ОБЩЕМ, ДЕЛАЛИ ВСЕ, ЧТОБЫ HE УДАРИТЬ В ГРЯЗЬ ЛИЦОМ! 


РОВНО | ЦЕЛЫХ. 


ВИДЕСОБЗОР 
= АА, Te 
S a | > 


Полный список 


ВИДЕОФАКТЫ: 

Аппо 1701 

Crysis Core: 
Final Fantasy VII 
Medal of Honor: Vanguard [i 
Persona 3: Fes 
Tales of Pirates i 
Warhound Pc 
Blazing Angels Mi 
Penny Arcade Adventures: 
On the Rain-Slick 
Precipice of Darkness [Ji 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
Armored Core 4 
Warhawk 
Ninja Gaiden Sigma 


ВИДЕООБЗОРЫ: 
TMNT J 
Infernal [Ji 
Burnout Dominator 
Смерть шпионам [1 
Silent Hunter 4: 
Wolves of the Pacific 
Yoshi's Island DS 


МИНУТ РЕПОРТАЖА 


ВИДЕООБЗОРОВ 
ВИДЕОПРЕВЬЮ 


GOD OF WAR II 


Мы представляем вашему вниманию goKy- 
ментальный фильм о создании игры God of 
War Il. Что же такое будни создателей игры 
AAA-Knacca, как выглядит рабочий день их 
руководителей? Фильм отвечает на эти и 
многие другие вопросы. Рабочие встречи, 
собрания, споры, майлстоуны, выставки - как 
выяснилось, внутренние материалы «кухни» 
разработчиков могут представлять интерес 
для самой широкой аудитории зрителей. 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
самые качественные ролики, видеообзоры и прочие 
уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы 


все это посмотреть, достаточно запустить диск на любом Virtua Fighter 5 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. To же es 
CaMOe можно сделать и Ha компьютере, если он оснащен Разработчики рассказывают о структуре ТРЕИЛЕРЫ: 
5\О-приводом и Windows Media Player 10 (можно устано- миссий, демонстрируют вооружение главно- Overlord РО 
вить снашего диска). гогероя, а также показывают, как, собствен- The Darkness ХВ ТЕТ 
но, выглядит режим «Тьма». Devil May Cry 4 128 ЕТ 
2. РАЗДЕЛЫ БАНЗАЙ: 
- MERCENARIES 2: WORLD IN FLAMES Breath of Evangelion (клип) 
ВидеоФакты - выпуск самых горячих видеоновостей Highlander (трейлер) 
о наиболее громких проектах. АКВА (клип) 


В этой части презентации разработчи- 
кираскрывают детали об игровом мире 
ипродолжают демонстрировать его вы- SPECIAL: 
сочайшую интерактивность. Кроме того, в 


Видеопревью - видео высокого разрешения из самых 
интересных, но еще не вышедших игр. 
Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх 


Thunder and Steel (клип) 


Фильм о создании 


текущего номера. ней называется точная дата выхода игры. 

Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из God of War Il 
грядущих игр. Репортаж с GameX 
Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- Презентация 


The Darkness, часть 1 
Презентация Mercenaries 2: 
World in Flames, часть 2 


мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 
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Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


HA КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и 
РЕПОРТАЖ С GAMEX 


Не стоит расстраиваться, если вам не удалось посетить 
игровую выставку GameX, отгремевшую в начале мар- 

та в Москве. Специальный видеорепортаж расскажет вам 
о самых главных событиях выставки, вы сможете увидеть 
лучшие стенды, узнать мнение о ней простых посетите- 
лей и сами составить объективное мнение. Вы даже стане- 
те участниками многочисленных шоу на стенде Gameland 
иза его пределами, вы увидите торжественное награжде- 
ние финалистов Gameland Award... 


ARMORED CORE 4 СЕТ 
OVERLORD (Ji EINER THE DARKNESS [5% [CIEL DEVIL MAY CRY 4 Ji es TEED Известнейшему сериалу исполняется десять 
лет, и разработчики по-своему решили отме- 
Этот трейлер наглядно демонстрирует всю прелесть — Такими должен быть интерактивный ужастик — Devil May Cry возвращается, чтобы в очередной раз тить этот юбилей! Как? Выпуском публичной 
жизни героев, предпочитающих сторону Зла. Самое — мрачным, стильным, быстрым и, конечно же, покорить весь мир. А заодно и напомнить, за что демоверсии Armored Core 4, конечно. 
главное преимущество: Темному Лороу прислужи- — страшным. Cygs по трейлеру, игра целиком и пол- мы так любим этот сериал. Новейший трейлер с 


вают десятки обаятельнейших чертей! ностью оправдывает свое название. этой задачей справляется блестяще! 


WARHAWK | 

Динамичные сражения и на земле, ив воз- 
духе - вот настоящая работа для встроенных 
гироскопов Sixaxis! 


И 


иДЕООБЗОР 


МЫНЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, HO ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННО- 
РУЧНО CHATOE ВИДЕО СГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 


— 
L 


Выпавшее из pyk Konami знамя поохватила Ubisoft; Infernal пытается казаться ««шутером с сюжетом». Неужели великий и ужасный сериал встал на рельсы 
какая она, новая игра о черепахах-нинозя? Cromer - здорово! Но как там сгеймплеем? «сезонных игр»? Быть может, это игрокам и нужно? 


| 
TMNT 2 INFERNAL J BURNOUT DOMINATOR 1577 


GA JAMA WO SURU 
Песня про школьную форму в исполнении груп- 
пы AKB48, Говорят, загадочная цифра 48 - мак- 
симальное количество девчонок в кадре. 


a, 


——— 


ВИ ДЕОФ АКТЫ В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (ВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


MEDAL ОЕ HONOR VANGUARD [i] WARHOUND (EE) BLAZING ANGELS [71 
HIGHLANDER 


= — "И Американский трейлер нового аниме «Горец» 
= а a a _. от режиссера Есиаки Кавабзири. 
Е — i. sa Останется только один! 


* Anno 1701 07 » Crysis Core — Final Fantasy VII [277 * Medal of Honor: Vanguard [iil » Persona 3: Fes (У) « Tales of Pirates 1 ® Warhound 79 СЕТЕ » Blazing Angels (il 
* Penny Arcade Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Darkness [7 
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PRO QMCK=PC-4ACTb 


В ЭТОМ МЕСЯЦЕ СЛУЧИЛОСЬ НЕВЕРОЯТНОЕ (HET, DUKE NUKEM FOREVER ТУТ НИ ПРИ ЧЕМ): УВИДЕЛ СВЕТ ДОЛГОЖДАННЫЙ 


ДОЛГОСТРОЙ (DUKE NUKEM FOREVER ПО-ПРЕЖНЕМУ НИ ПРИ ЧЕМ) - S.T.A.L.K.E.R. НЕСМОТРЯ НА ТО ЧТО ИГРУ МАРИНОВАЛИ ШЕСТЬ 


ВСЕГО) 


ДЕМОВЕРСИЯ 


ВСЕГО) 


ПАТЧА 
ГИГАБАЙТА 


ДОПОЛНЕНИЙ 


ДОЛГИХ ЛЕТ, УЖЕ ЧЕРЕЗ ТРИ ДНЯ ПОСЛЕ РЕЛИЗА РАЗРАБОТЧИКИ ВЫПУСТИЛИ ПАТЧ, СОДЕРЖАЩИЙ АЖ 63 (!) ИСПРАВЛЕНИЯ, 
БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ КОТОРЫХ КАСАЕТСЯ СЕТЕВОЙ ИГРЫ. РАДОСТЬ? НЕСОМНЕННО. НО БУДЬТЕ ВНИМАТЕЛЬНЫ: ПОСЛЕ УСТАНОВКИ 
(ТАРЫЕ СЕЙВЫ ПЕРЕСТАНУТ РАБОТАТЬ, ПРИДЕТСЯ ЗАНОВО НАЧИНАТЬ ИГРУ. ВТОРОЙ МАТЕРИАЛ, НА КОТОРЫЙ ХОТИМ ОБРАТИТЬ 
ВАШЕ ВНИМАНИЕ, - КЛИЕНТ MMORPG EVE ONLINE: REVELATIONS. ТОЛЬКО ПРЕДСТАВЬТЕ - БЕСКРАЙНИЙ КОСМОС, СОТНИ ЗВЕЗД, 
БОЛЕЕ 160 ТЫС. ИГРОКОВ... И ВСЕГО-ТО НУЖНО - ПОСТАВИТЬ ИГРУ С НАШЕГО ДИСКА И ЗАРЕГИСТРИРОВАТЬ АККАУНТ, ПОСЛЕ ЭТОГО 
Y BAC БУДЕТ 14 БЕСПЛАТНЫХ ДНЕЙ НА САМОЕ БЛИЗКОЕ C НЕЙ ЗНАКОМСТВО. 


МОДИФИКАЦИЯ 
BALLISTIC WEAPONS V2.0 


ДЕМОВЕРСИЯ 


GALACTIC CIVILIZATIONS II: 
DARK AVATAR 


Демоверсия Galactic Civilizations lI: Gold Edition с новым 


дополнением Dark Avatar - настоящий подарок ценителю 


глобальных космических стратегий. Ведь уже можно 


опробовать однопользовательский режим - квашим услугам 


целое сражение в галактике среднего размера. Играть 


предстоит за сторону Terran Alliance, в противниках числятся 
Altarian Resistance, Krynn Consulate и Altarian Resistance (выбрать 
можно от одного до трех одновременно) M целых двенадцать 


уровней сложности! Квота на развитие цивилизации и 
покорение галактических просторов - 150 ходов. 


1.  ЧТОТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 


Часть диска, предназначенная для просмотра на 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все 
необходимое для настоящего геймера - демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. Р(-часть ос- 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- 
туп к файлам на диске. Видеочасть с ее помощью 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-npourpbigatenem. 


). РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go выхода. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 
вышедших играх. 

Shareware - бесплатные (или условно бесплат- 
ные) игры. 

(Софт - полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Йазп-мультфильмы и прочее. 
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Галерея - обои для рабочего стола, скриншоты 
ииллюстрации из игр. 

Widescreen - трейлеры новейших 
кинофильмов. 

Видео - игровые видеоролики, не вошедшие в 
видеочасть диска. 

Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего PC. 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: внимательно посмотрите, на какой части 

‘диска они размещены. Если это DVD-4acTb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или ОУО-приводе 
компьютера. Как это делается, подробно рассказа- 
но в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените его состояние: He заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами 
бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
по-прежнему не читается, шлите на chirikov@ 
gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


ДЕМОВЕРСИЯ: 


Galactic Civilizations II: Dark Avatar 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Age of Empires Ill 
Age of Empires Ill: The Warchiefs 
Armed Assault 
Battlefield 1942 
Battlefield 2 
Company of Heroes 
Counter-Strike: Source 
Doom 3 
FEAR. 
Far Cry 
GTA: San Andreas 
Half-Life 2 
Quake 4 
Racer 
rFactor 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 
The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth Il: The Rise of 
the Witch-King 
The Sims 2 
The Sims 2: Family Fun Stuff 
The Sims 2: Nightlife 
The Sims 2: University 
Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: The Frozen Throne 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Winter Assault 


ДРАИВЕРЫ: 
DirectX 9.0с (Февраль 2007) 
ATI Catalyst 7.3 Vista 
АТ! Catalyst 7.3 Win2000/XP 32-bit 
ATI Catalyst 7.3 XP Pro 64-bit 
ForceWare 97.95 Win 2000/XP 
ForceWare 100.95 XP 64-bit 


ПАТЧИ ДЛЯ: 
Age of Empires Ill v1.11 RU 
Age of Empires Ill: The WarChiefs 
v1.03 RU 
Command & Conquer 3 Tiberium 
Wars v. 1.02 RU 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl v1.0001 RU 
Стальные монстры: Союзники 
1.11 RU 
Battlefield 2142 v1.20 - v1.24a beta 
Warhammer: 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade v1.11 - v1.20 
Корсары: Возвращение леген- 
ды v1.1 RU 
Need for Speed Carbon v1.3 RU 


SHAREWARE: 
Atlantis Sky Patrol 
Aveyond 
Crimsonland 
Fizzball 
Gunner 2 
Ricochet Lost Worlds Recharged 
War Chess 
Westward 


COT: 
ClamWin Free Antivirus 0.90.1 


a 
ee Lo 


F-Prot Antivirus 6.0.6.3 
RemovelT Pro v4 - SE 
AKVIS Decorator 1.2 

AKVIS LightShop 1.2 

AKVIS Sketch 3.0.836 
RasterVect 12.0 

Screenshot Creator 2.0 
FileZilla 3.0.0 Beta 7 

Skype 3.1.0.150 

ZoneAlarm Pro 7.0.337.000 
Createlnstall Light 4.6.2 
MOBILedit! 2.3.0.7 
WinScrab 1.0 

Your Uninstaller! 2006 5.0.0.345 
Aidsoid SWF to EXE 1.09 
BSPlayer 2.16.945 

DVD Flick 1.2.1.3 

Sompy MovieEncoder 1.0.0314 
Recuva 1.01.043 Beta 

Bootlt Next Generation 1.80a 
DirectX Happy Uninstall 3.95 
NVIDIA BIOS Editor 3.3 
PowerStrip 3.74.582 Beta 
RapidDriver 2.1.5.2 


WIDESCREEN: 
28 недель спустя (28 Weeks 
Later) 
Сказания Земноморья (Gedo 
senki) 
Человек-паук: враг в отраже- 
нии (Spider-Man 3) 
Звездная пыль (Stardust) 
Северное сияние (The Golden 
Compass) 
Симпсоны в кино (The 
Simpsons Movie) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


Прошивка: 
Демоверсия: 
Видеоролики: 
А также: 


полезные прог 'раммы, 


th 


: 3.1 
Killzone: Liberation 


Crisis Core: Fina] Fantasy Vil, Вит 


обои, зауе-файлы и out Dominator 


многое другое... 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 


заме-файлы, а49-оп?ы и видеоролики - все для вас! 


WIDESCREEN 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ HE ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
ГАЛ ЕРЕЯ КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ЧЕЛОВЕК-ПАУК: ВРАГ В ОТРАЖЕНИИ 
Финальный трейлер третьего фильма про Пите- 
ра Паркера. В ролике показано несколько зре- 
лищных сражений с новыми противниками, сре- 
ди которых и... сам герой! 


28 НЕДЕЛЬ СПУСТЯ 

Уничтожена инфекция, опустошившая Британию 
в первом фильме. Страна поднимается с колен, 
но свозвращением населения вернулся и вирус, 
ставший еще более опасным... 


( 0 OT БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ ДЛЯ ВСЕХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


RECUVA 1.01.043 BETA 

CoBepweHHo бесплатная программа небольшого раз- 
мера поможет быстро восстановить удаленные фай- 
лы. Все что оля этого нужно, это определить область 
поиска, например, жесткий диск или flash-KapTy. 


РАТИ | (ВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ 
ПАТЧИ СИГ ° 


BOOTIT NEXT GENERATION 1.80A 
Данная программа позволяет устанавливать на 
один компьютер несколько операционных систем. 
Легко работает с популярными файловыми систе- 
мами, поддерживает диски большого объема. 


$. Т.А.1.К.Е.В.: 

SHADOW OF CHERNOBYL V1.0001 
Первый патч устраняет серьезные баги, корректирует 
текстовые опечатки, оптимизирует работу процессо- 
раивидеокарты и борется с «вылетами» игры. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ 


WARHAMMER: 40,000: 

DAWN OF WAR: DARK CRUSADE V1.20 
Добавлены карты Tartarus Center и Fear, еще три 
подверглись редактированию, изменен общий ба- 
ланс, исправлено более 20 технических ошибок. 


ММО-КЛИЕН 


EVE ONLINE 


14 ДНЕЙ БЕСПЛАТНО 


ОБОИ ДЛЯ РАБОЧЕГО СТОЛА 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


WAR CHESS 

Превосходные трехмерные шахматы с оригиналь- 
ными фигурами, среди которых рыцари, эльфы, 
гномы, скелеты, маги и другие сказочные существа. 
Отличная анимация сражений: тут можно увидеть 
как смертельные удары мечом, так и сокрушитель- 
ные магические заклинания. Наряду с классической 
доской, можно выбирать и «тематические» поля. 


WESTWARD 

(импатичная стратегия, в которой геймеры смогут 
побывать в роле градоначальника обычного посе- 
ления на Диком Западе. Предстоит искать воду, BO3- 
водить дома (предварительно нарубив деревьев), 
следить за популяцией и довольством граждан. И, 
конечно, гоняться за бандитами! 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


Eve - это массовая многопользовательская ролевая онлайн- 
игра (MMORPG), покорившая мир. 160 тыс. геймеров со все- 

го мира борозоят звездные пространства в поисках приключе- 
ний, сокровищ и славы. Вселенная EVE огромна (более 5 тыс. 
звезоных систем) и постоянно разрастается. Она ждет вас. 


АРХИВ «СИ» 

РОЕ-версии четырех номеров нашего 
журнала: годовалой, трех-, пяти- 

и семилетней давности. 


EVERY EXTEND 
Суициодальная 
психоделическая игра. 


WINAMP 


Пять новых скинов. 


CTPAHA ИГРАВО8 (233) 025 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. MM HE ДАЕТ УМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОН- 
НИКОВ, СОЗДАЮЩИХ ВСЕ НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, У КОТОРЫХ 


(ОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE 3TO - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ ВАС. 


BATTLEFIELD 1942 

Battlefield 1942 все чаще поругивают за то, что видимое игроками расстояние сильно ограничено туманом. Мол, 
мощности компьютеров подросли и необходимость в дымке отпала. Данный мод создан специально оля того, 
чтобы покончить с «дымкой». Благодаря внесенным изменениям видимость значительно увеличилась, что 
благотворно сказалось на игровом процессе. Особенно нововведение оценят Te, кто предпочитает пилотировать са- 
молеты: теперь врага не придется искать на ощупь, а саму цель можно обнаружить на значительных расстояниях. 


BATTLEFIELD 2 

На диск попало три карты: 1941, The Day After Tomorrow и The Rice Paddies, причем последние две работы созданы 

в расчете Ha Mog Mercenaries v9.5, который мы выкладывали нетак давно. Центральное место занимает Mog Close 
Quarter Battles 1.6, посвященнный боевым действиям сучастием японских спецназовцев. Техника тут почти He истоль- 
зуется: максимум, на что можно рассчитывать, это бронетранстортер, да ито не всегда. По сравнению спредыдущей 
версией Close Quarter Battles увеличилось число карт с применением техники и появилась поддержка ботов. 


FAR CRY 

Вэтот раз вам предлагается Mog Horus 9 v5, который является логическим развитием модификации NewWave 

v3 оттого же автора. Если первая работа создавалась с упором на сетевой режим, TO Horus 9 v5 явно заточен под 
одиночную игру. Изменено не только оружие, но и место действия — на поверхности оругой планеты, куда занес- 
ло космический корабль главного героя. По сравнению с NewWave V3 принцип действия оружия еще больше ус- 
ложнился, так что тактику ведения боя придется серьезно пересматривать. 


HALF-LIFE 2 

(оздатели Synergy v2.3 Full не стали в очередной раз заставлять игроков пробираться K башне в City 17, у них есть 
кое-что поинтереснее. Специально оля этого мода было создано несколько новых карт, играй Ha них хоть командой 
из десяти человек - сложности прохождения это не сбавит. Кроме того, заметно расширен состав доступных пер- 
‘онажей; они отличаются не только внешне - у каждого своя специализация, собственный набор оружия и персо- 
нальные характеристики, в том числе и запас здоровья. 


QUAKE 4 

Нанынешнем диске нашлось место сразу для овух модификаций. Первая, Marine Camo, создана оля тех, кому пода- 
вай реализма (ga-ga, морпехи получат камуфляжную форму). Второй, Q4PowerMod, поинтереснее - заметно ме- 
няет сетевой режим. Увеличивается запас боеприпасов (теперь об их поиске можно уже не задумываться) и CKO- 
рость передвижения игроков (любители первого Quake это особенно оценят). Компенсировано это изменениями в 
характеристиках ряда видов оружия. Привыкать придется заново. 


UNREAL TOURNAMENT 2004 

Ballistic Weapons v2.0, по большому счету, He полноценный мод, a мутатор — просто очень большой. Создатели пос- 
тавили основной целью заменить все оружие на новые образцы, счем успешно справились. Оружие не только ста- 
NO выглядеть менее срутуристичным (по крайней мере, часть его), изменен сам принцип его действия. Выпуская 
Ballistic Weapons v2.0, его создатели не только добавили новые стволы, но и включили новые режимы, например, 
один из них предоставляет игрокам возможность схлестнуться в рукопашной схватке. 


О6ЖАКТРАНА MIP 08(233) 


RFACTOR 

Первый из двух модов, Toyota Atlantics 2005 v2.0 Final, предназначен для поклонников (POPMY/IbHBIX серий. 
Toyota Atlantics является чем-то вроде гоночной «школы», успешное окончание которой гарантирует хоро- 
шие места в более высоких дивизионах. Второй же мод адресован другой категории гонщиков - тем, кто лю- 
бит серию NASCAR. В настоящее время The Pits Stock Car Challenge, или TPSCC, является лучшим модом оля 
rFactor на данную тематику, поклонникам гонок по овалам рекомендуем. 


= 


WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR: DARK CRUSADE 

Помимо ритуальной пятерки карт, получите и первый Mog. Вселенная Warhammer 40,000 необъятна, и даже овумя 
а00-онами Relic была физически He в состоянии охватить хотя бы все ключевые расы. Одним словом, оля фанатов 
игры имеется обширное поле для деятельности. Энтузиасты тут же приступили к работе Hag наиболее жуткой ра- 
(ой из вселенной Warhammer 40,000 - тиранидами. Именно с них в определенной степени были срисованы Зерги из 
Starcraft, причем по сравнению стиранидами творения Blizzard куда более мирные. 


МЫ ИХ СДЕЛАЛИ! ВМЕСТЕ! 


Только настоящие фанаты своего дела могут делать 
российские компьютеры мирового уровня! 


— 
«5—2 


DEPO 


computers 


Компьютер DEPO Ego 385 DHR на базе 
двунъядерного процессора Intel® Core™ 2 Duo 
предоставляет в два раза больше много- 
функциональных ресурсов для приложений 
с высокими требованиями и мультимедиа. 


(495) 969-22-00 
www.depo.ru ieee. 


Делай больше. 


Обозначения Intel, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside logo, Core Inside являются товарными знаками, либо зарегистрированными товарными знаками, 
итории США и других стран. 


права на которые принадлежат корпорации Intel или ее подразделениям на терр 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ 


Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и оптимизи- 
руется под графические процессоры этой компании. То есть, 
игра гарантированно запустится на компьютерах, оснащен- 
ных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет выглядеть 
именно так, как задумывали разработчики. 


«(СТРАНА ИГР»› РЕКОМЕНДУЕТ 

Наша награда не привязана к оценкам и может быть отдана 
игре, получившей любой балл: от ноля до десяти включитель- 
но. Это наш редакторский выбор, наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мнение выражено именно в оценках, 
после серьезного и детального знакомства с предметом 
исследований. 


«СЕРЫЙ» ИМПОРТ 

Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на «импортные» 
игры, которые официально вышли только в США или Японии и не 
работают на продающихся в России версиях консолей. Запускать 
ИХ МОЖНО На «родных» системах (покупайте в http://www.gamepost. 
ru), атакже на модифицированных специальным образом европей- 
ских приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и DS, 
так как у них отсутствует региональная защита. 


IMPORT 
REVIEW 


ИГРА НОМЕРА 

К рецензии на лучшую игру номера всегда прилагается 
страница с кросс-обзором. На ней четыре сотрудника нашего 
журнала делятся с читателями своим собственным мнением о 
проекте и выставляют ему оценки. Они заведомо субъективны 
и поэтому могут сильно отличаться от официальной позиции 


журнала. 
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ИГРА 


НОМЕРА 
= 


FLAWLESS 
— VICTORY! 


(СИСТЕМА ЖАНРОВ 


С №18 (219) мы ввели новую систему 
жанров или категорий игр. 

Всего мы выделили одиннадцать 
основных. Это action, fighting, shooter, 
action-adventure, adventure, racing, 
special, role-playing, simulation, sports и 
strategy. В каждом существует огром- 
ное количество более узких поджанров 
и подкатегорий. Их мы указываем через 
точку. Например, action.platform или 
racing.kart. Если есть возможность еще 
точнее определить тип игры, добав- 
ляются новые термины, и также через 
точку. Например, shooter.first-person. 
sci-fi и action.platform.2D — это научно- 
фантастический шутер от первого лица 
и двухмерный платформер соответс- 
твенно. Как видите, ничего страшного. 
Человек, знакомый с нашей старой 
системой жанров, в два счета разберет- 
СЯ И С НОВОЙ. 

В некоторых случаях используемые 
нами жанры отличаются от общепри- 
нятых. Например, тактические RPG 
(Final Fantasy Tactics, Disgaea: Hour of 
Darkness) в Японии принято называть 
Simulation RPG, на Западе встречается 


термин Strategy RPG, а мы до недавних 
пор писали RPG/strategy. Сейчас это 
role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, 
Yakuza, Mercenaries и иных игр со «сво- 
бодным» геймплеем мы ввели жанр 
action-adventure.freeplay. Наконец, для 
«несерьезных» файтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех 
и более бойцов (Power Stone, Barbarian, 
Heave Metal Geomatrix), мы ввели жанр 
fighting.4x. 

Игры с по-настоящему смешанными 
жанрами в данной системе встречаются 
крайне редко. Как правило, это про- 
екты, где половину игры надо делать 
одно, а другую — совершенно иное. 
Например, игра Wrath Unleashed пред- 
ставляет собой пошаговую стратегию 
«по клеточкам». Но когда один юнит 
атакует другой, происходит сражение 
по правилам файтинга. И стратегия, 

и файтинг являются неотъемлемой 
частью игры. Нельзя оставить только 
что-то одно. Напротив, если в игре 
есть «элементы RPG», либо необяза- 
тельные спортивные мини-игры, это не 
повод указывать второй жанр. 


ПО ПРИМЕНЕНИЮ 


(СИСТЕМА ОЦЕНОК 


О проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы 
пишем только в исключительных случаях. 


ЦВЕТОВОЕ КОДИРОВАНИЕ 


Оценка Расшифровка Примеры игр Цветовое кодирование платформ 
go 3.5 Ужасно Underworld 
ВКЛ. CL В хвох 60 oo В 05 РР 
4.0-4.5 — Плохо Shadow the Hedgehog, Crime Life Цветовое кодирование рубрик 
Charlie and the Chocolate Factory 
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10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life Полистайте, например, раздел с обзорами и обратите внимание Ha поля страниц. 
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Туда вынесены обозначения платформ, на которых выходит описываемая игра. 
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Филигранная боевая 
система, зрелищный 
мордобой, семнад- 
цать бойцов сне- 
похожими приема- 
мии стилями, графи- 
ка следующего по- 
коления в разреше- 
нии 720р. 


С ое 


Отсутствие сетевой 
игры и вообще како- 
го-либо взаимодейс- 
твия с Интернетом, 
неоружелюбное от- 
ношение к новичкам, 
отсутствие интерес- 
ных дополнительных 
режимов. 


[РЕЗЮМЕ 


Культовый фай- 
тинг, самый глубо- 
кийи продуманный в 
мире. Ион не черво- 
нец, чтобы нравить- 
(Я ВСЕМ. 
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Го Хиногами, впервые появившийся в Virtua Fighter 4: 
Evolution, как был похож на зомби, так и остался. 
—ы=— 


т а оба ви 
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= ый ie rs 


еда могла бы править 

всем жанром файтин- 

гов. Как, собственно, 

и правит в японских 
залах игровых автоматов, где Soul 
Calibur 3 Tekken 5 считаются 
детскими забавами, Guilty Gear и 
King of Fighters заслужили чуть 
более серьезную репутацию 
развлечения для безумных отаку, 
и только Virtua Fighter стал больше 
чем игрой — стал религией. Надо 
побывать в прокуренных японских 
аркадах и заглянуть в глаза 
молодым людям, ссутулившимся 
у экранов, чтобы понять глубину 


= —— ая =. 


В режиме тренировки даже раскладка клавиш изображена ыы Е 
некак Ha геймпаое PS3, а как на контроллере игрового автомата. 
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их увлечения. Известный чемпион 
(их, как правило, все знают по 
именам) может просидеть за 
автоматом целый день забесплат- 
но, раздавая новичкам виртуаль- 
ные тумаки за их же деньги. В 
крупных залах висят расписания 
регулярных турниров, и время от 
времени Sega проводит общена- 
циональные чемпионаты Kakutou 
Shinseiki с прямой трансляцией 

в Интернет и профессиональ- 
ными комментариями. Сериал 
Virtua Fighter, за десятилетия 
отлаженный, отполированный, 
отточенный до такой степени, что 


конкурентам впору только локти 
кусать, остается сугубо японской 
забавой, популярной — безумно 
популярной! — в залах игровых 
автоматов. Складывается впечат- 
ление, что любовь владельцев 
консолей этому файтингу не 
очень-то и нужна: Sega-AM2 раз 
за разом выпускает на приставках 
прямые аркадные порты, совсем 
не адаптированные для других 
платформ. Без атмосферы клуба 
по интересам и возможности 
драться со случайными выскочка- 
ми с округи игра теряет львиную 
долю очарования — какой смысл 


в чистом спорте, если не с кем 
соревноваться? Дома любят 
играть в Soul Calibur, Tekken или 
Dead or Alive, чтобы поглазеть 

на девчонок, поржать, хорошо 
провести время. Никто не играет 

в Virtua Fighter, чтобы хорошо 
провести время. В него играют, 
чтобы побеждать. 

Даже журналисты, и те, кажется, 
не понимают сути Virtua Fighter. 
Описывая ледяную глыбу над 
поверхностью воды, они упускают 
из виду удивительное аркадное 
прошлое и настоящее игры. Из 
всей англоязычной интернет- 
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Помнится, именно так выглядели деревья _ 
м 


Virtua Fighter четырнадцать лет непрерывно развивался B.OGHOM Найавлении исединствен==^ 
ной целью: быть для знатоков жанра тем, чем StarCraft стал 


a Ona 
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прессы, которая рассказывает 
06 игре, в ней смыслят только 
Тир (благодаря личной страсти 
редактора Джеймса Милке) 

и Eurogamer (который тради- 
ционно разбирается во всем). 
Первый полноценный трех- 
мерный файтинг, Virtua Fighter 
четырнадцать лет непрерывно 
развивался в одном направлении 
и сединственной целью: быть для 
знатоков жанра тем, чем StarCraft 
стала для любителей стратегий. 
Бои в Virtua Fighter напоминают 
шахматную партию со скоростью 
пять ходов в секунду. Немного 


> ТЕМА НОМЕРА 


Юбителей стратегий. 
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(делай своего бойца уникальным! 


Как научиться играть в Virtua Fighter 
Боевая система настолько сложна, мировой уровень 
игроков настолько высок, а обучающие режимы настоль- 
ко бесполезны, что невозможно более-менее пристойно 
освоить Virtua Fighter при помощи обного только диска с 
Virtua Fighter 5. Поклонники со всего мира собираются на 
VFDC (http://virtuafighter.com), чтобы обсудить приемы, 
техники и события мира Virtua Fighter. На форуме 

вы найдете не только записи поединков с японских 
чемпионатов или подробнейшие описания каждого 
персонажа, но также и приглашения на разнообразные 
турниры. Например, недавно всех желающих зазывали в 
Южную Калифорнию на открытый трехоневный турнир 
в конце марта, ивы могли бы быть там - если бы всего 
лишь оплатили билет на самолет. Напомним, что русские 
любители файтингов собираются на http://www.asof.ru и 
http://www.fighting.ru, но... не играют в Virtua Fighter, и 
это очень печально. 


Пара часов в режиме Quest, и невыносимый Лион Рафаль 
превращается в Валерия Леонтьева! 
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разобравшись в игре, с восторгом 
смотришь запись выступле- 

ния профессионалов: ты уже 
можешь понять, где виртуальный 
боец ловко выходит из броска, 
где рискует и выигрывает, где 
проводит финт вместо очередного 
удара, где делает шаг в сторону, 
предугадав замысел противника. 
В Virtua Fighter новичок никогда не 
победит игрока среднего уровня, а 
игрок среднего уровня никогда не 
возьмет верх над профи. Словно 
смеясь над поп-культурой, Virtua 
Fighter отрицает все, что мешает 
серьезному, правильному бою: 
здесь нет прыгающих грудей Dead 
or Alive 4, дешевеньких спецэф- 
фектов Tekken 5 или опрокиды- 
вающей баланс «кастомизации» 
Soul Calibur Ill. Аскетичный Virtua 
Fighter — это семнадцать человек 
со своими стилями боя, квад- 
ратная арена, приемы, взятые из 
реальной жизни, и равные шансы 
на победу. Пусть она достанется 
сильнейшему. 

Я знаю людей, для которых экран 
выбора персонажей становился 
последним, что они видели в игре. 
Здесь нет смазливых метро- 
сексуалов и соблазнительных 
девиц, только целеустремленные 
мужчины и женщины, каждый 


из которых олицетворяет школу 
действительно существующих 
боевых искусств. Лицо сериала, 
Акира Юки, практикует кунг- 

фу, направление хаккёку-кен. 
Студентка Аой знает айкидзюцу, 
рыбак Джеффри увлекается 
греческим рукопашным боем 
панкратионом, алкоголик Сюн 
довел до совершенства стиль 
пьяного мастера кунг-фу, монах 
Лей-Фей познал шаолиньские 
таинства рукопашного боя, 
гонщик Джеки перенял приемы у 
Брюса Ли. Девять из десяти атак в 
исполнении настоящих мастеров 
боевых искусств выглядят так же 
и приводят к тем же результатам, 
что и в игре. Повторить в жизни 
какой-то из знакомых приемов 

с экрана — заоблачно круто (и 
недаром такой эпизод исполь- 
зуется в манге «Королевская 
битва» для описания характера 
Синдзи Мимуры). Стили придают 
героям индивидуальность гораздо 
лучше, чем разноцветные волосы 
или длиннющие биографии, и, 
познакомившись с игрой, вы 
очень скоро влюбитесь в одних 

и возненавидите других. В Virtua 
Fighter 5 к пятнадцати ветеранам 
присоединяются два новичка, о 
которых мы уже все уши прожуж- 


жали в новостях и превью. Эль 
Блейз, мексиканский реслер, из 
школы луча либре, на две головы 
ниже другого реслера сериала, 
здоровяка Вульфа. В поведении у 
них нет ничего общего: спокойный 
Вульф любит «вломить» — медли- 
тельно, но очень больно, а ловкий 
Эль Блейз вертится вокруг про- 
тивника, проводя фантастические 
приемы и невероятно зрелищные, 
молниеносные броски. Китаян- 

ка Эйлин, знающая обезьянье 
кунг-фу, непредсказуемостью и 
глупыми повадками напоминает 
пьяного мастера Сюна, только 
выглядит несравненно симпатич- 
нее и не пьет. Ее атаки с виду и 
ударами не назовешь — девчонка 
знай себе скачет по арене и машет 
кулачками-лапками. И, заметьте, к 
исходу третьего абзаца не сказано 
ни слова о сюжете. В Virtua Fighter 
нет сюжета. Он не для того. 

Он — чтобы драться. 

Боевая система в пятой части 
претерпела изменения несущест- 
венные. Доведя ход драки почти 
до идеала еще в Virtua Fighter 4: 
Evolution, разработчики, не 
мудрствуя лукаво, не стали чинить 
TO, что не сломалось. В пятой 
части акцент сделан на свободу 
перемещения по трехмерной аре- 
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раньше доступ к турниру открывался, 
когда вы выполняли определенное 
условие. Теперь вам время от времени 


Большие круглые черные очки в этом сезоне - последний писк моды. 
Вся Москва ходит в них и не догадывается, что зеркальные стекла 
делают их круче ровно в два раза. Кроме того, с зеркальными стеклами 


не — ведь во многих З0-файтингах 
бой все равно часто идет в одной 
плоскости. В VF4 вы, предвидя 
прием врага, могли сделать шаг 

в сторону и оказаться сбоку не- 
защищенного противника — такая 
уловка называлась Evade, «ук- 
лонением». В Virtua Fighter 5 это 
действие разбито на два. Старый 
Evade переименовали в Defensive 
Move, «защитное движение», и 
добавили его новую, более совер- 
шенную версию — Offensive Move, 
«атакующее движение». Исполь- 
зуя Offensive Move, вы одновре- 
менно приближаетесь к сопернику 
и кружитесь вокруг него. Угадав, 
когда противник захочет напасть 
на вас, с помощью Offensive Move 
вы можете мгновенно оказаться 
не просто сбоку — за спиной врага. 
Для более умного трехмерного 
боя почти у всех героев появи- 
лась возможность при желании 
заканчивать некоторые комбо 
шагом в сторону, чтобы избежать 
мгновенной контратаки. Однако 
нельзя сказать, чтобы подобные 
хитрости как-то меняли рисунок 
геймплея. Среди профессиона- 
лов — другое дело. Эти суровые 
парни найдут сотни новых 
возможностей перехитрить друг 
друга, но на начальном и среднем 


~ Вульф стал бы похож на Роберта Патрика из «Терминатора 2». 


уровне владения Virtua Fighter 
разница едва заметна. Прочие об- 
новки индивидуальны для персо- 
нажей. Среди поклонников Virtua 
Fighter преобладают «однолюбы», 
хранящие верность однажды 
выбранному бойцу (это связано 

C TeM, что карты памяти для 
игровых автоматов хранят данные 
только об одном персонаже, да 
ив совершенстве освоить хоть 
одного героя VF — титаническая 
задача), и, как любитель Джеки, 

я расскажу вот что: изменились 
многие сложные комбо, появи- 
лись другие броски, тактическое 
отступление (с возможностью 
для нескольких обманок) теперь 
позволяет отойти от врага не на 
пол-арены, а в лучшем случае на 
треть, убран совершенно беспо- 
лезный удар двумя ногами в лицо 
из положения лежа. Словом - на- 
бор приятных мелочей и ничего 
особенного. 

Игровые автоматы Virtua Fighter 
построены на современной 
платформе Sega Lindbergh. Раз- 
работчики долго рассказывали 
сказки про то, как непросто будет 
перенести такой уникальный 
файтинг на другие платфор- 
мы, и ведь поди ж ты — Virtua 
Fighter 5 на PlayStation 3 держит 


марку, выдает строго 60 кадров 
в секунду и очень неплохую 
графику. Игра работает только 
в разрешении 720р, показывает 
широкоформатную картинку и 
поддерживает звук в формате 5.1 
Dolby Digital. И хотя персонажи и 
многие их костюмы выглядят И В 
самом деле потрясающе, неслож- 
но наткнуться на досадную неле- 
пицу: то звук записан нечетко, то 
за пределами арены появляются 
халтурные задники. Особенно 
раздражают спрайтовые листья 
на деревьях. В 2007 году и на 
PlayStation 3 их можно было 
сделать как-то иначе. Впрочем, 
вы будете смотреть не на листья, 
ана бойцов — и увидите, как зре- 
лищно смотрятся мускулистые 
тела в броских костюмах. Почти 
вся анимация перекочевала сюда 
прямиком из Virtua Fighter 4, и 
редкие новые удары встречаешь 
с искренним восторгом. Приятное 
разнообразие вносят новые пер- 
сонажи, которые для некоторых 
привычных приемов используют 
уникальную анимацию — напри- 
мер, прыжки Эль Блейза или 
атака после Evade у Эйлин. 

Virtua Fighter 4: Evolution ругали 
за то, что в игре всего несколько 
режимов, и что же? В консоль- 


= 
«Меганеко» - это He «мегакошка», a «девушка в очках» — 
_ (шутка для изучающих японский). Е ы 


приходят приглашения на состязания. 


ном Virtua Fighter 5 их... еще 
меньше. В Агсаде вы побеждаете 
череду бойцов под управлени- 
em Al v выходите Ha Дюраль, 
классического последнего босса 
сериала (по традиции, в режиме 
Arcade вы, проиграв последний 
бой, не можете переиграть его и 
вынуждены начинать сначала). 
Тренировка, и так не особен- 

но понятная в Virtua Fighter 4: 
Evolution, стала еще более 
запутанной, a Sega с ослиным уп- 
рямством демонстрирует технику 
исполнения ударов на аркадном 
контроллере вместо геймпада. 
Почему-то правильные компании 
вроде Konami не гнушаются 
переработать игру для европейс- 
кого релиза, а Sega-AM2 упорно 
топчется на старых граблях, хотя 
всем прекрасно известно, что 
аркадные Virtua Stick 3a предела- 
ми Японии встречаются только 

в «артефактах номера». Стыд и 
позор. И даже если легендарный 
контроллер у вас есть, толком 
поупражняться нельзя — миссии 
из Evolution исчезли, осталась 
голая отработка ударов. Режим 
VF.TV, который в аркадах дает 
возможность просматривать 

бои мастеров, здесь низведен до 
драки между двумя силиконовы- 
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Virtua Fighter 5 для Xbox 360 


Cygb6a неаркадных версий Virtua Fighter никогоа не 

была простой. C первой по третью части игра была 
‘флагманом жанра на консолях самой Sega, четвертая 
серия стала эксклюзивом для PlayStation 2, пятая - одним 
из первых файтингов Ha PlayStation 3. Удивительно, 
однако, что в августе этого года VF5 также выйдет и на 
Xbox 360. 06 этой версии нам пока ничего не сообщали, 
инеясно, собирается ли Sega как-то приспособить свой 
файтинг для онлайнового сервиса Xbox Live, добавлять 
опцию записи профилей на карты памяти или выпускать 
аркадные контроллеры для Xbox 360. Наша догадка: нет, 
не собирается. 


(СЕКРЕТ! 


В Virtua Fighter нет секретов, которые позволили бы 

обхитрить игровую систему. Но полезно знать, что, 

например, третий костюм оля любого персонажа 

открывается, когда вы в режиме Quest доводите его go 

первого дана. Четвертый костюм становится доступен, 

когда вы собираете первую порцию «ораконьих 

шариков» - специальных оранжевых сфер, которые = 
иногда даются за победы в матчах. Для тех же, == 
кто хочет тряхнуть стариной, в игре, по традиции, = 
есть замечательное «пасхальное яйцо»: зажмите 

«кружок» во время загрузки Virtua Fighter 5, и когда 

на белом экране возникнет синий логотип SEGA, голос 

за кадром, как встарь, пропоет «SEEEEGA». 


таянка Эйлин практикует обезьянье k кунг-фу. 
то не так унизительно, какушу Лиона, но все 
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(колько бы вы ни одевали любимого Брэда, его 
остюм в стиле «гопник из Люблино» увидят 


ми мозгами, у которых вряд ли 
найдется, чему поучиться. Глав- 
ным развлечением в игре всегда 
был режим Quest, имитирующий 
путешествие игрока по залам иг- 
ровых автоматов. Он остался, но 
тоже стал менее комплексным: 
количество заданий и турниров 
уменьшилось, а искусственный 
интеллект почему-то поглупел 

с прошлой части (и недаром в 
аркадных версиях А! обновляют с 
каждой новой ревизией). 

Таким образом, если чего в 

игре и стало больше, так это 
только костюмов. У каждого 

из семнадцати героев теперь 

по четыре костюма (итого 68!), 
и каждый можно изменить 

до неузнаваемости в режиме 
Customize. Побеждая в вир- 
туальных аркадах, вы время 

от времени получаете новые 
предметы одежды или деньги, 
которые предлагается спустить 
в местном бутике {ет Shop. He 
все аксессуары совместимы со 
всеми костюмами: наоборот, для 
каждой вещи сразу указыва- 
ется, с каким костюмом ее 
можно напялить, а с каким нет. 
Если, например, шапка-ушанка 
подойдет к любой одежде, то 
наклейка на спину лепится толь- 
ко на первый, гоночный костюм 
Джеки. Вариантов очень много 
(хотя и в разы меньше, чем 
сейчас на игровых автоматах), 

и кастомизация запросто может 
изменить внешность героя до 


неузнаваемости — но вы все рав- 
но легко вычислите противника 


по неповторимой боевой стойке. 


Sony наконец-то открыла для 
себя существование Интернета 

и вот уже публикует какие-то 
демоверсии на PlayStation Store, 
ау Sega-AM2, похоже, все еще 
впереди. Virtua Fighter 5 для 
PlayStation 3 He подозревает 

о существовании глобальной 
сети. И это, пожалуй, самый 
большой недостаток игры. 
Продюсеры оправдываются, что, 
мол, невозможно организовать 
адекватный, сбалансированный 
сетевой файтинг на движке Virtua 
Fighter в условиях постоянного 
лага — так и бог с ним, с сетевым 
файтингом! Есть тысячи других 
способов извлечь пользу из 
Интернета. Разработчики могли 
бы портировать на консольную 
версию обновления, которые 
исправно происходят в аркадах 
(текущая версия — Version В 
Revision 1), а сними улучшать 
искусственный интеллект и 
добавлять новые режимы. Могли 
бы позволить игрокам показы- 
вать костюмы любимцев другим 
поклонникам VF. Можно было 
бы выкладывать новую одежду 
для персонажей, организовать 
службу обмена записями боев, 
устраивать прямые трансля- 

ции чемпионатов, подключить 
услугу поиска игроков в вашем 
районе — да мало ли что еще! Все 
это наверняка способствовало 


'Джеки Брайант позаимствовал ми = атаки у Брюса 


Ли. Его любимый прием - отвести левой рукой ZANS 


бы массовому успеху проекта. Ho 
разработчикам, кажется, не ну- 
жен массовый успех. Они упрямо 
делают аркадные порты и знать 
не хотят, что происходит в других 
игровых сериалах. 

Что ж, если команда не стре- 
мится к массовому успеху, она 
его и не получит. Virtua Fighter 5 
и на консолях остается самым 
сбалансированным и глубоким 
файтингом. Даже жаль, что в 
него никто все равно не будет 
играть: он слишком нишевый, 
слишком хардкорный. Ни один 
настоящий ценитель файтингов 
не может считать себя таковым, 
пока не победит в финале пос- 
леднего турнира режима Quest, 
не разберется в тонкостях 60e- 
вой системы Virtua Fighter и не 
увидит ту пропасть, которая раз- 
деляет эту игру и все остальные. 
Порекомендовать Virtua Fighter 5 
всем и каждому так же сложно, 
как не поставить ей высокую 
оценку. Это блюдо для гурманов; 
если вы найдете единомышлен- 
ников, которые загорятся идеей 
освоить все уловки, отправить- 
ся в Токио и показать класс 
японцам с Акихабары, — Virtua 
Fighter станет вашим любимым 
развлечением на несколько лет 
(к слову, для этого не обяза- 
тельно обзаводиться консолью 
нового поколения. Прошлый 
релиз, Virtua Fighter 4: Evolution 
для PlayStation 2 дает отличное 
представление об игре). @1 


Г 
Кросс-обзор 
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Директор всех —_—Resident Evil4 
Е Project Zero 2 


(читает файтинги самым увлекательным 
жанром видеоигр. Активно участвует в 
жизни российского файтинг-сообщества. 
Ведет свой сайт с записями боев с московских 
турниров. Знает, где кончается любитель- 
(кий «мэш» и начинается профессиональное 
владение предметом. Содержит клан нинозя. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Virtua Fighter He был бы собой, если бы в 
геймплее что-то принципиально изменилось. 
Здоровый консерватизм - залог непоколеби- 
мой верности поклонников. Однако нельзя не 
отметить правильный подход к выбору новых 
персонажей: сначала появилась Ванесса, 
теперь — Эйлин. Именно занимательных 
девушек и не хватало сериалу раньше. 


Графика страдает от вечного недуга первых 
игр «нового поколения». Разрешение 
стало больше, модных эффектов - боль- 
ше... и это все. Проработка персонажей не 
улучшена. Арены - все те же квадратные 
коробки. В итоге весь этот хромированный 
блеск на любых плоскостях оставляет 
приторный привкус пластика. Несерьезно. 


Пятый выпуск «самого сбалансированного 
‘файтинга планеты» вызывает смешанные 
чувства. Создатели внесли в формулу 
малозаметные изменения, которые в сумме 
полностью меняют ощущения по сравнению 
с четвертой частью. И не в лучшую сторону. 
VF5 - это спектакль с пластиковыми куклами. 


ВЕРДИКТ 
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Главред в The Legend of Zelda 
отставке Нге Emblem LocoRoco 


Эстет-казуал. Накопившийся опыт и 
постоянная нехватка свободного времени 
заставляют с особой придирчивостью 
выбирать очередную жертву. C нетерпением 
ожидает запуска громких новинок, но потом 
быстро теряет кним интерес возвращаясь к 
‘тарой доброй классике. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Классический Virtua Fighter - по счастью, в 
игровой механике от выпуска квыпуску мало 
что по-настоящему меняется. Не понравился 
мексиканец Эль Блейз, зато очень порадовала 
‘очаровательная Эйлин. Отличный трениро- 
вочный режим помогает освоиться с нюансами 
игры, которую недаром некоторые фанаты 
называют «шахматами в реальном времени». 


Идеальный порт игры саркадного автомата, 
‘набженного, кстати, видеокартой от 

NVidia - отсюдаи Р53 в качестве ведущей плат- 
‘формы, и безупречное соответствие оригиналу 
в плане графического оформления. Отдельная 
похвала, как всегда, анимации — фантасти- 
ческие плавные и реалистичные увижения 
персонажей! 


За отсутствие онлайновых режимов игры Virtua 
Fighter 5 наверняка получит немало оплеух от 
прессы, однако, на мой взгляд, в онлайн подоб- 
ная игра переселилась бы без особого успеха. 
Меня, к примеру, куда больше устраивает ве- 
черний спарринг посредством VFS с коллегами 
поработе. Подчиненные, трепещите! 


ВЕРДИКТ 
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НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМ ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 
НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


Денис ‹«брасетап» Никишин 
spaceman@gameland.ru 


Алексанор Устинов 
hh@gameland.ru 


В == № 
CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Пропавший Мах Payne 1, 2 
Fahrenheit 


(читает, что первым делом игра должна быть 
атмосферной, а все остальное можно и про- 
ить. Играет в любой современный файтинг, 
питает исключительную привязанность к се- 
риалу Guilty Gear. Не любит Tekken. «Мэшер», 
слишком ленив, чтобы разбирать боевую 
(систему по косточкам и тренироваться. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Это Virtua Fighter. Ha этом можно было бы 
изакончить описание. Игра стала намного 
быстрее по сравнению с четвертой частью, 
хотя в неумелых руках все еще и выглядит 
как битва паралитиков. Все в угоду технич- 
ности. Немного разочаровывают удары и 
захваты «за воздух», особенно при игре 
против Эль Блейза. 


(Очень хороша, но местами вызывает 
противоречивые чувства. Отличная детали- 
зация бойцов и арен, и при этом излишняя 
«блестючесть» некоторых персонажей и 
«плоскость» фонов. Потрясающее количес- 
тво возможностей оля кастомизации облика 
героев — количество предметов переваливает 
за все мыслимые границы. 


Достойное продолжение срайтинга He оля всех. 
Консольная версия при этом умудряется сво- 
дить на нет некоторые плюсы, как, например, 
невозможность использовать своего персонажа 
на другой приставке. Впрочем, если вы соби- 
раетесь играть именно в файтинг, а нев Барби, 
‹мело прибавляйте еще единицу к оценке. 


= - 
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Игорь Сонин 
sonin@gameland.ru 
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‹пецкор- Metal Gear Solid 2: 
респондент Sons of Liberty 


Человек-зонт. ( детства интересуется Японией 
иее идиотской поп-культурой, знает, какна 
QMBHOM языке сказать «вкусная хурма». Лю- 
бимый сериал - Metal Gear Solid; предпочитает 
английские или японские версии в зависимости 
откачества озвучки. Любит игры, которые ge- 
лают жизнь интересней. Остальные не любит. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Каким он был, таким они остался. (корее все- 
го, геймплей Virtua Fighter не будет меняться 
уже никогда — японские ети, вырастая, за 
десять-пятнадцать лет как раз успевают как 
следует освоить одного персонажа. Новый 
Offensive Move используется в основном 
профи на турнирах, и нам OT него ни жарко 

ни холодно. 


Могло быть и лучше. Снег, например, точно 
такой же, какбыл в Virtua Fighter 4: Evolution. 
На фонах часто замечаешь «халтурку». Но 
модели бойцов, тут не поспоришь, - модели 
бойцов что надо. Движок стабильно держит 
60 кадров в секуноу, и это первая игра на 
PlayStation 3, которая выдает современную, 
без скидок, картинку. 


Очень грустно без онлайна и дополнительных 
режимов игры. Я разочарован: Sega-AM2, кото- 
рая так тонко угадывает настроения игроков в 
аркадах, совсем не понимает душу загранично- 
го консольщика. Опять сделали тренажер оля 
японцев и «лучшую игру, в которую никто не 
будет играть». Какой потенциал пропадает... 


ВЕРДИКТ 
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6Р5-МОДУЛЬ SONY PSP-290: НАЙДЕТСЯ BCE 


SONY PSP-290: 
НАИДЕТСЯ BCE 


Во СТРАНА ИГРО8 (233 ) 


ир наводнили 
карманные гаджеты: 
игровые пристав- 
ки, телефоны, 
навигаторы, наладонники, 
коммуникаторы, фотокамеры, 
аудио- и видеоплееры и прочая, 
прочая, прочая. Карманных 
устройств давно стало больше, 
чем карманов. Так что к любым 
попыткам комбинирования двух 
или трех устройств в одно я 
отношусь с уважением и инте- 
ресом. Хочется, знаете, иметь и 
свободные карманы, особенно в 
путешествии. 
Естественно, узнав, что компа- 
ния Sony выпустила для своей 
карманной игровой приставки 
блок спутниковой навигации 
PSP-290, загорелся идеей опро- 
бовать его в деле. Заказанный 
на www.play-asia.com GPS- 
приемник прилетел через пару 
недель и оказался крохотной 
нашлепкой, которая вставляется 
в USB-nopT на верху консоли и 
закрепляется одним винтом. Как 
видно на фотографиях, блок 
закреплен шарнирно и в сложен- 
ном состоянии практически не 
изменяет габаритов PSP: носить 
ее можно в том же кармане, 
что и раньше. Весит устройство 
всего 16 граммов. 20-каналь- 
ный приемник работает на 
частоте 1575.42MHz, обновляет 
информацию один раз в секунду 
и определяет свое местоположе- 
НИЕ С ТОЧНОСТЬЮ ДО 5 М. 
Программное обеспечение к 
PSP-290 продается отдельно. 
Собственно, пока официально 
существует только карта Японии 
под названием MaPlus. Карта 
удобная и предлагает множество 


1 
= 
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возможностей, вроде прокладки 
пеших и автомобильных марш- 
рутов, экскурсий по достоприме- 
чательностям страны, компаса, 
шагомера и тому подобного 

для любого владельца PSP-290, 
знающего японский язык. Тем 
же, кто в японском не силен, ос- 
тается прыгать по меню наугад. 
Однако жителям остальных тер- 
риторий земного шара не стоит 
отчаиваться, для них доступен 
пусть и не столь функциональ- 
ный, но зато глобальный и бес- 
платный ответ — хоумбрю-про- 
грамма MapThis!, разработанная 
человеком под ником Deniska. 
Изначально она использовала 
PSP лишь как монитор для вне- 
шнего источника навигационной 
информации, но в последних 
версиях научилась работать и 

с родным @Р$-приемником от 
Sony. Прелесть этой программы 
в том, что карты для нее каждый 
пользователь может изготовить 
сам с помощью знаменитого 
сайта Googlemaps (http://maps. 
google.com), фактически 
получая карманную версию 
гугловской карты со всеми 
уровнями увеличения и точной 
спутниковой навигацией. 

В Москве, по понятным причи- 
нам, удалось проверить рабо- 
тоспособность агрегата лишь 

в сочетании с MapThis! После 
включения приемник находит 
спутники за несколько минут 

и достаточно уверенно держит 
их на открытом пространстве. 
Внутри помещений или даже ря- 
дом с высокими домами сигнал 
пропадает, но, например, крыша 
автомобиля для нормальной 
работы препятствием не явля- 
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ется. К сожалению, программа 
не позволяет искать улицы и 
объекты по названиям — только 


по ранее расставленным меткам. 
Информация о метках хранится 
в отдельном текстовом файле, 
так что энтузиасты уже начали 
проект индексирования всех 
московских улиц для организа- 
ции аналога поиска в программе; 
на текущий момент проиндекси- 
рованы улицы с А по М. 
Эксперименты были продолже- 
ны в Токио. Тут ждал неприят- 
ный сюрприз — японская столица 
насыщена небоскребами, и 
нормально поймать сигнал с 
орбиты удавалось лишь на 
перекрестках либо за городом. 
Вторая проблема заключалась в 
том, что Google подписывает на- 
звания улиц на местном языке, 
поэтому на московской карте все 
было по-русски, а вот на токий- 
ской — по-японски. Спасло лишь 
то, что заранее расставил метки 
на всех основных станциях мет- 
ро и достопримечательностях. 
Кроме того, магазины, ресто- 
раны и банки обозначены на 
карте собственными логотипами 
и мгновенно отыскиваются на 
местности, что очень помогает 
ориентированию. 

Родная MaPlus заработала 

без нареканий. В отличие от 
MapThis!, работавшей лишь 

при стабильном сигнале, она 
пыталась показывать место- 
положение на карте даже при 
потере части спутников. Точ- 
ность падала (в результате метка 
«вы здесь» могла метаться по 
соседним улицам в радиусе 100- 
200 метров), но если уже совсем 
заблудился в каменных джун- 


глях и близок к панике, даже 
приблизительная информация 
сильно помогает. 

Разработчики игр не торопятся 
использовать возможности GPS. 
В японской версии Metal Gear 
Solid: Portable Ops спутнико- 
вый модуль поможет найти 
точку доступа Wi-Fi, в которой 
можно скачать определен- 

ного (в каждой точке своего) 
дополнительного персонажа 
для режима Сотгадез, а в 
выходящей этой весной Minna 
no Golf Ba Vol.1 (Hot Shots Golf 

2 в США, Everybody’s Golf for 
GPS в Европе) анонсирована 
поддержка GPS для расстановки 
лунок и препятствий на самых 
известных японских полях для 
гольфа. Специальное издание 
даже укомплектовано GPS- 
приемником. Пара игр, карта 
Японии да виртуальный плане- 
тарий «Homestar: 21st Century 
Navigator», объясняющий, что 
есть что на звездном небе над 
головой, — вот и все, чем пока 
может похвастаться PSP-290. 
Надеюсь, такое невнима- 

ние — явление временное, ведь 
перспективы для геймдизайне- 
ров открываются огромные. 
PSP-290 — недорогое (цена в 
районе полутора тысяч рублей) 
решение для тех, кто хочет поль- 
зоваться благами спутниковой 
навигации, но не обзавелся еще 
отдельным @Р$-приемником. 
Большой экран PSP удобен как в 
пешем походе, так и в автомо- 
биле, а благодаря использова- 
нию Googlemaps гарантирован 
неограниченный доступ к 
бесплатным картам практически 
любой точки земного шара. @ 
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«СТРАНА ИГР» ПРОВОДИТ УНИКАЛЬНЫЙ КОНКУРС ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ-ГОНЩИКОВ, 

КОТОРЫЕ МЕЧТАЮТ 0 РЕАЛЬНОМ, A HE ВИРТУАЛЬНОМ ЖЕЛЕЗНОМ КОНЕ! ГЛАВНЫЙ ПРИЗ - НА- 
(ТОЯЩИЙ МОПЕД-СКУТЕР BAOTIAN ВТД9ОТ-18! ЧТОБЫ ЗАПОЛУЧИТЬ ЕГО, НУЖНО МАКСИМАЛЬНО 
ПОЛНО И ТОЧНО ОТВЕТИТЬ НА НАШИ КАВЕРЗНЫЕ ВОПРОСЫ. НЕ БОЙТЕСЬ, ЕСЛИ НЕ СУМЕЕТЕ 
(ПРАВИТЬСЯ CO ВСЕМИ ЗАДАНИЯМИ, - У BAC BCE РАВНО ЕСТЬ ШАНС ПОБЕДИТЬ. УДАЧИ! 


Какой мотоциклетный симулятор разработан компанией, основатель которой 
зарабатывает более шести с половиной тысяч долларов в минуту? Кстати, кто этот 
человек и сколько игр вышло в рамках серии? 


Какие из перечисленных игр имеют хотя бы косвенное отношение к мотоцик- 
лам? Расположите игры в порядке их выпуска: Excitebike, Moto Racer, Test Drive 5, 
MotorStorm, Maximum Roadkill, Hang-On, Redline Racer, Redline: Fl Racer 


Назовите игру, в заставочном ролике которой звучала композиция Rusty Cage 
группы Soundgarden. Какие треки помимо этого вошли в игру от указанной команды 
и были ли среди них композиции, написанные специально для игры? 


Какая мотоциклетная серия была создана компанией 
Delphine Software International? Как будет называться новая игра сериала? 


Вкакой игре жанра «квест» присутствовала возможность не только прокатиться на 
мотоцикле, но и поколотить в процессе поездки своих обидчиков? Гое оказывается 
главный герой после первого ролика, и как ему удается выбраться оттуда? 


- № ПРИЗ 
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Ответы отправляйте Ha адрес 
motokonkurs@gameland.ru или обычный почтовый адрес редакции go 1 июня. 
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5 по 9 марта в Сан-Фран- 
циско прошла генеральная 
репетиция КРИ, известная в 
мире под названием бате 
Developers Conference (GDC). В течение 
нескольких дней с этого мероприятия 
поступало такое количество информа- 
ции, что хватило бы на десяток подоб- 
ных статей, поэтому заранее просим 
прощения за возможный сумбур в 
изложении и отсутствие должного вни- 
мания к каким-то отдельным моментам. 
К сожалению, объема публикации нам 
хватит только лишь на пару Key notes в 
исполнении VIP-nepcou. 
Итак, начнем виртуальный репортаж 
из Moscone Center (Сан-Франциско). 
В среду, 7 марта, трибуну ключевого 
докладчика занял Фил Харрисон (Phil 
Harrison), президент Sony Computer 
Entertainment Worldwide Studios. Кстати, 
зал, вмещающий 5 тыс. человек, был 
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полон. Здесь же можно отметить, что, 
по предварительным данным, GDC в 
нынешнем году собрала около 16 тысяч 
участников. 

Речь Харрисона казалась нам менее 
интересной из-за потенциально вы- 
сокой концентрации «маркетингового 
бла-бла», но мы, к счастью, ошибались. 
Потому что, судя по выступлению 
высокопоставленного функционера из 
Зопу, компания поняла бесперспектив- 
ность цветастых, но малоинформатив- 
ных выступлений, которыми грешил 
ее топ-менеджмент в прошлом, и 
подготовила для GDC 2007 настоящую 
«бомбу» — презентацию ассиметрич- 
ного ответа на Xbox Live и онлайновые 
усилия Nintendo с Wii. 

Фил Харрисон начал выступление с 
приглашения заглянуть в недалекое 
будущее, где индустрия неизбежно 
должна прийти к понятию «гейминг 


3.0» — когда игры и контент для них бу- 
дут зависеть от активного коммьюнити, 
а отчасти и создаваться им. В некоторой 
степени это напоминает нынешний Web 
2.0, однако с номерами версий наша 
индустрия ушла вперед: к «геймингу 
1.0» Харрисон отнес игры, распростра- 
няемые на дисках. Под второй версией 
подразумеваются продукты с возмож- 
ностью подключения к Сети, которые 
могут самостоятельно расширяться за 
счет нового контента, созданного разра- 
ботчиками. Ну а «гейминг 3.0» - это 
развитие старых индустриальных 

идей, где игроки сами начинают играть 
важную роль в игростроении, создавая 
контент самостоятельно. 

Звучит интересно, но не более того. 
Отлично понимая, что даже самая 
пламенная речь о будущем индустрии 
не способна по-настоящему «зажечь» 
аудиторию, Харрисон наглядно показал, 


каким образом Sony намерена сделать 
эту сказку былью. Как оказалось, на 
протяжении довольно длительного 
времени компания тайно работала над 
неким онлайновым проектом, спо- 
собным воплотить озвученные идеи 

в жизнь. И самое невероятное, что он 
практически готов. С хитрой улыбкой 
Фил представил удивленной аудитории 
сетевую среду Ноте, которая станет 
ответом сервисам Live и онлайновым 
возможностям Wii. 

Мы называем Ноте «средой», потому 
что игрой ее назвать никак нельзя. 
Home — это онлайновое пространство 
для всех пользователей PS3, подклю- 
ченных к онлайну, виртуальный мир с 
широкими возможностями настройки 
всего и вся, который, к тому же, абсо- 
лютно бесплатен. Среди существующих 
игр на Ноте больше всего похож 
проект Second Life. 
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В Home каждый игрок может создать 
собственного аватара (выглядящего 
куда круче, чем нинтендовские МИ) и 
получить виртуальный дом, который 
можно обставить по собственному 
желанию. Ограничений нет — «прояви- 
те свою оригинальность», — говорит 
Харрисон. Как и полагается крупному 
онлайново-социальному проекту, 
основной упор в нем будет сделан на 
общение персонажей, для чего можно 
использовать либо ИЗВ-клавиатуру, 
либо просто говорить голосом. Опре- 
делять внешний вид мира Ноте будут 
сами пользователи — с помощью нехит- 
рого инструментария они смогут само- 
стоятельно добавлять в среду предметы 
и вещи. Для пущей реалистичности 
Sony обещает наполнить виртуальное 
пространство реальной рекламой, а 
также допустить в него представитель- 
ства некоторых компаний — сперва 


игровых, а потом, возможно, и обычных 
производителей товаров массового пот- 
ребления. Так, например, в Ноте может 
открыться здание-представительство 
ЕА, где можно будет посмотреть на 
ролики из готовящихся к выпуску игр. 
Впрочем, и сами пользователи полу- 
чают довольно широкие «медийные 
свободы»: каждый может открыть 

свой дом для посетителей и демонс- 
трировать на домашнем кинотеатре 

(да, в Ноте возможно и такое) видео 
собственного изготовления, или просто 
похвастаться коллекцией фотографий, 
развешанных на виртуальной стене. 
Еще одним поводом для приглашения 
виртуальных гостей может послужить 
очередное достижение в играх — в 
домах предусматривается обязательная 
«комната гордости», где складируют- 
ся полученные в Р$З-тайтлах призы. 
Конечно, это заимствование идеи бате 


Achievements из Xbox Live, но согласи- 
тесь, весьма удачное — куда приятнее 
показать другу «настоящий» трехмер- 
ный кубок из очередной части Unreal 
Tournament, чем говорить: «Я набрал 
еще одну тысячу achievement points». 
Наконец, в Ноте можно будет и по- 
играть — вместе с другими аватарами. 
Для этого предлагаются виртуальные 
аркадные автоматы, боулинг и прочие 
незатейливые развлечения. Вот уж 
воистину виртуализация виртуализа- 
ции — компьютерная игра, в которой 
можно поиграть в компьютерную игру. 
А если общение с другими пользова- 
телями сервиса вас не прельщает, вы 
можете оставаться в своем личном про- 
странстве, куда нет доступа чужакам. 
Однако самое интересное в Home - это 
то, что сервис уже готов к бета-тестиро- 
ванию, которое начнется уже в апреле 
2007 года. Полномасштабный запуск 
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назначен на осень этого года. 
Впрочем, необходимо сразу огово- 
риться. Сравнения платформы Ноте с 
Second Life и другими социально-ори- 
ентированными ММО — довольно натя- 
нуты. Если судить по пространному до- 
кументу, который Sony распространила 
сразу после анонса, в онлайне PS3 нет 
«глобальности», присущей MMORPG. 
Некоторые черты есть — собственный 
аватар, как у Nintendo, и его «квартира». 
Однако никто не сможет попасть в ваши 
«апартаменты», пока вы находитесь в 
оффлайне. Такую функциональность 
Sony планирует добавить, но неизвест- 
но, когда именно. Более того, общение 
между персонажами будет проходить 

в специальных локациях, называемых 
Central Lounge, в каждой из которых 
может одновременно находиться не 
более 64 игроков. По сути, это довольно 
обычный графический чат, и даже игру 
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из него запустить нельзя — можно толь- 
ко договориться с другими геймерами о 
совместном матче. 

Впрочем, онлайн-сервис PS3 все равно 
заявлен довольно мощный (пусть 
другие платформодержатели и не очень 
им довольны), а в будущем планируется 
его расширение на PSP и даже мобиль- 
ные телефоны, с урезанным, конечно, 
функционалом. Уже в апреле пройдет 
массированное закрытое бета-тестиро- 
вание, в котором смогут принять учас- 
тие 15000 владельцев консоли, после 
чего наступит открытый этап, в котором 
Ноте попробуют порядка 50000 
человек. На полную мощность сервис 
должен заработать в октябре — он будет 
бесплатным, но потребует скачать где- 
то 500 мегабайт дистрибутива. 
Международный женский день 8 Марта 
начался Ha GDC 07 с ключевого доклада 
Сигеру Миямото (Shigeru Miyamoto). 
«Живая икона» изложила свое видение 
процесса игрового дизайна. Представ- 
ляя именитого японца, исполнительный 
директор GDC Джамил Моледина (Jamil 
Moledina) упомянул о том, что Уилл 
Райт назвал Миямото «Спилбергом ви- 
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деоигр» и выразил уверенность в TOM, 
что когда-нибудь гениев, отличившихся 
в других областях, будут характери- 
зовать, как «Сигеру Миямото» своей 
сферы деятельности. 

Надо сказать, что в процессе презен- 
тации отец Марио и его ассистент-пе- 
реводчик Билл Тринен использовали 
фотоканал Wii для демонстрации слай- 
дов. В начале выступления Миямото 
сделал краткий «экскурс в прошлое», 
вспомнив, что в 1998 году топ-пятерка 
тайтлов по результатам продаж выгля- 
дела так — Goldeneye 007, Zelda: Ocarina 
of Time, Gran Turismo, Banjo Kazooie и 
Super Mario 64, но уже, к примеру, в 
2004 на верхних позициях находились 
такие игры, как СТА: Зап Апагеаз, 
Madden 2005, Halo 2, Halo 2 Limited Ed., 
и ESPN NEL 2K, и начали появляться 
признаки озабоченности тем, что, де- 
скать, игры превращают людей в зомби, 
а репутация индустрии под угрозой. 

Он также заметил, что потребители 
желают получать игры одного и того 
же типа снова и снова, а геймди- 
зайнеры при этом как бы чувствуют 
себя обязанными поставлять игрокам 


именно такую стандартизованную 
продукцию. Поэтому команда Nintendo 
и сам Миямото много думали о том, как 
обеспечить «Nintendo Difference». И в 
конечном итоге были сформулирова- 
ны три главных принципа, лежащих в 
основе нынешней идеологии компании: 
Расширение Аудитории, Преданность 
Энтертейнменту и Риск (именно так, все 
слова с большой буквы). 

С юморком рассказывая о расширении 
аудитории, гейм-гуру из «большой №, 
привел пример из своей личной жизни. 
Оказывается, для него персональным 
измерителем успешности игр является 
«wife-o-meter», то есть отношение собс- 
твенной жены. Марио и Данки Конг были 
исключительно важны для индустрии, но 
не для жены. Тетрис заставил «стрелочку 
прибора» качнуться, еще большее откло- 
нение было замечено Ha Legend of Zelda: 
Ocarina of Time. Animal Crossing еще силь- 
Hee подействовала на «прибор». И только 
после выхода Nintendogs и Brain Age 
супруга начала воспринимать гейминг как 
часть своей повседневной жизни. 

Второй ключевой элемент концепции 
Nintendo (Преданность Энтертейнменту) 
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состоит в том, что каждый сотрудник 
компании способен фокусироваться 

на том, чтобы обеспечить потребителю 
развлечение. В плане человеческих 
ресурсов у Nintendo прекрасный баланс 
инженеров и разработчиков. 06 их 
плодотворном сотрудничестве Миямото 
рассказал на примере истории создания 
революционного контроллера для Wii. 
В отношении риска Сигеру отметил, что 
за свою долгую историю Nintendo не раз 
предпринимала нестандартные шаги, 

но ни один из них по степени риска не 
может сравниться с Wii. Сам Миямото в 
процессе разработки этой консоли взял 
на себя роль проповедника, убеждая кол- 
лег думать не о том, что они потеряют в 
результате неудачи, а о том, что получат, 
если проект окажется успешным. Кстати, 
на GDC он признался в том, что сам окон- 
чательно поверил в то, что с Wii все будет 
хорошо, только лишь после прошлогод- 
ней E3, когда их детище получило очень 
хороший фидбек со стороны публики и 
специалистов. 

Еще раз посетуем на то, что материала о 
GDC не просто много, а очень много, и от- 
правим вас читать публикации в Сети. @ 
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Ведьмак 


втошкола по-польски 

называется «школа науки 

езды». Польский язык, как 

и украинский, сохранил 
многие слова и выражения, которые в 
современном русском безнадежно уста- 
рели. Впрочем, наши языки оказались 
«взаимно смешными», и если приятель 
из Варшавы засмеется над словом 
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«дворники», то вы имеете полное право 
не сдерживать улыбку, когда он назовет 
стеклоочистители на машине «выти- 
рачками». Поездка в Польшу, в гости к 
CD Projekt, обогатила внутренний мир 
набором чудесных ругательств (как 
оказалось, польская брань звучит так 
же, как отечественная, только значе- 
ния и акценты могут быть совершенно 


иными) и знаниями о ролевой игре по 
«Ведьмаку» (он же The Witcher) Анджея 
Сапковского, которую поляки выпуска- 
ют осенью этого года. 

CD Projekt — отличные ребята, которые 
пару лет назад прилетали в Москву и 
нашли время, чтобы зайти к нам в ре- 
дакцию и показать рабочую демовер- 
сию The Witcher. У себя на родине CD 
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Projekt — крупный дистрибьютор, и на 
каждой Xbox 360, которые продаются 
в современных торговых центрах, 
стоит нашлепка «распространяется 

в Польше компанией CD Projekt». 
Словом, представьте себе преуспева- 
ющую фирму, вроде нашей «1С», и 
вы не ошибетесь. «Ведьмак» — первая 
разработка международного уров- 


ня для компании, и ребята очень 
стараются не ударить в грязь лицом. 
У них есть четыре слагаемых успеха: 
главный герой, воспетый Сапковским 
ведьмак по имени Геральт; необычный 
фэнтези-мир от пера популярного 
писателя; нелинейный сюжет со 
сложными моральными дилеммами; 
глубокая тактическая боевая система. 
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В гостях у CD Projekt 


(зади, на стене - «референсные» фотографии, 
по которым создавались герои игры. 


Ключевые фигуры команды на пресс-конферен- 

йм-оизайнер Michal Madej, 
продюсер Maciej Маяк, режиссер Jacek Brzezinski. < 
Модным сочетанием зеленого и фиолетового | 
щеголяет арт-директор Adam Badowski. |” 


Ha одном из рабочих мест висит макет обложки 
культового журнала Edge - сГеральтом. 


Игра создается на базе движка Аигога 
от BioWare, который использовался 
сначала в Neverwinter Nights, а позже 
в Neverwinter Nights 2 и Knights of the 
Old Republic... 

Однако, стоп. Возвращаемся в начало 
координат. Ведьмаков придумал поль- 
ский автор Анджей Сапковский в 1986 
году, когда опубликовал свой первый 
рассказ о Геральте в журнале «Фантас- 
тика». Вскоре Анджей с рассказами за- 
вязал, всерьез взялся за перо и создал 
«Сагу о ведьмаке» из пяти книг: «Кровь 
эльфов», «Час презрения», «Крещение 
огнем», «Башня ласточки» и «Владычи- 
ца озера». Сам термин «ведьмак» в его 
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| ь и 
Все скриншоты пока без интерфейса. Для его создания 
поляки выписали из Франции и заперли в подвале ^^ 


специально обученного дизайнера. м, 


мире — прозвище, которым волшебники 
нарекли особый род воинов, облада- 
ющих некоторыми способностями к 
магии. Книги, впрочем, рассказывают 
не о ведьмаках вообще, а об одном из 
них — суровом наемнике Геральте. 

В конце последней книги Геральт 
пропадает, и кто знает, что могло с 

ним случиться после этого туманного 
финала? События игры начинаются 
через пять лет после завершения книг. 
Геральт возвращается... но не самым 
лучшим образом. Герой потерял память 
и большую часть знаний. В мире оста- 
лось всего пять ведьмаков, и Геральт 
был лучшим среди них, но теперь лишь 


Эльфы в «Ведьмаке» не дивный народ, а такие же 
лживые ублюбки, как и все остальные. 


ваше чуткое руководство поможет ему 
восстановить былую славу и узнать, что 
же произошло за последними страница- 
ми последней книги. Сам Геральт, хоть 
и угодил в спасители мира и герои ро- 
левой игры, никогда не хотел выделять- 
ся из толпы. Он всего лишь делал свою 
работу, и делал ее хорошо. Спасение 
мира — удел восторженных идиотов на 
белых лошадях, его цель — хороший 
гонорар, и чтобы получить круглую 
сумму, он готов использовать любые 
средства. 

Подход для ролевой игры довольно 
необычный: с одной стороны, нам дают 
известного и многими любимого персо- 
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нажа, а не безымянную болванку с про- 
звищем вроде Nameless One или Chosen 
Опе, с другой — позволяют взглянуть на 
мир его глазами и познать происходя- 
щее рука об руку с ведьмаком. И, что 
немаловажно, вы свободны развивать 
именно те способности героя, которые 
сами посчитаете важными: хоти- 

Te — владение мечом, хотите — странную 
ведьмачью магию. Стать адептом во 
всем сразу не получится, и за одно про- 
хождение вы увидите от силы половину 
того, что приготовили разработчики. 

А всего в игре две с половиной сотни 
умений, которые заполняют полтора 
десятка групп навыков. 
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Игра начинается, когда на замок 
братства ведьмаков нападают члены 
организации под названием «Саламан- 
дра». Злодеи похищают секрет мута- 
ции, с помощью которого старейшины 
превращали обычных детей в будущих 
наемников-мутантов. Что задумали 
похитители и как их остановить, пока 
неизвестно. Но поляки обещают страш- 
но неоднозначный сюжет в лучших 
традициях работ Сапковского. Люди 
относятся к ведьмаку как к необходи- 
мому злу, да и Геральту тоже всегда 
приходится выбирать не лучший вари- 
ант, а меньшее из двух зол. Мирные 
решения, которые дадут счастье всем 


и каждому, встречаются крайне редко. 


Проще сказать, вообще не встречаются. 


Стоит ли вообще вставать на чью-то 
сторону и если да, то на чью — BOT 
вопрос, которым вы будете задаваться 
по ходу игры. И любая из концовок ос- 
тавит после себя больше вопросов, чем 
ответов. Разработчики страшно горды 
финалом игры и обещают, что он будет 
Уникальным с большой буквы «у». 
Важен и способ подачи сюжета игроку. 
Мы сидим в варшавском офисе CD 
Projekt, и девелоперы рассказывает о 
своих подругах, ролевых играх и отно- 
шении польского правительства к пор- 
нографии. Мол, выбор во многих RPG 


настолько же иллюзорен, как выбор 
еды в «Макдоналдс». То есть выбор, 
конечно, есть, но что бы вы ни взяли, 
результат будет одинаков: несварение 
желудка. Так и в ролевых играх: вроде 
бы что-то меняется, но в конце концов 
и в долгосрочной перспективе игра как 
шла, так и идет своим чередом. Верх 
цинизма — сделать выбор, посмотреть, 
к каким последствиям он приводит, 
загрузиться и заново пройти сюжетную 
развилку. Это деградация и декаданс, 
вещает гейм-дизайнер Михал. В 
«Ведьмаке» каждый выбор может так 
или иначе повлиять на то, какую из 
трех концовок вы получите в итоге. Что 
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ВЕДЬМАК НА РУССКОМ 

Работа по локализации «Ведьмака» оля российских 
геймеров в компании «Новый диск» идет полным 
ходом. На этот раз сотрудникам просто так не отде- 
латься; в игре их ждет гигантский объем работы - 26 
тысяч звуковых файлов, то есть более 150 тысяч слов 
под озвучку. Чтобы обеспечить наивысшее качество 
игры, наши локализаторы пригласили в команоу 
переводчиков и редакторов, которые занимались 
адаптацией книг Сапковского для России. Это означа- 
ет, что качество текстов на уровне хорошей печатной 
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фэнтези нам гарантировано. 


самое интересное, последствия вашего 
выбора могут проявиться не сразу, а 
только через много часов игры. Напри- 
мер, вы насолили какой-то группе, и 
она высылает за Геральтом наемных 
убийц. И вы, возможно, каким-то обра- 
30M 06 этом узнаете. Тогда игра будет 
время от времени напоминать, что, мол, 
за вашу жизнь назначена награда и 
специально обученный головорез уже 
напал на след. Но когда и как вас вы- 
следят и вообще выследят ли — зависит 
от вас и слепого случая. 

В драке ведьмак никому спуску не 

даст, но ему нужна посильная помощь 
игрока. Кликать на врага, пока тот не 
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сдохнет, — так бывает только в Diablo. 
Разработчики очень долго корпели над 
схемой управления для «Ведьмака»: они 
хотели одновременно и дать ощущение 
игры за супергероя, и сделать раскладку 
функций максимально доступной для 
новичков. Первые полтора года разра- 
ботки ушли на создание концептуально- 
го видения боевой системы: негодные 
идеи отправлялись в мусорную корзину, 
годные — записывались для будущего 
использования. Михал признается, 

что его девушка больше года не могла 
научиться управлять персонажем World 
of Warcraft одновременно с мыши и 
клавиатуры. Тогда он понял: этот мир 


прогнил. Ролевой игре будущего нужна 
совершенно новая схема управления, 
подобная той, что используется в 
консольных action-RPG. Решение было 
найдено: сегодня вы можете играть в The 
Witcher с одной только мыши, подперев 
левой рукой подбородок. Беготня по 
городам управляется ровно одной левой 
кнопкой; зажимая ее, вы указываете 
Геральту направление движения. В бою 
левая кнопка — удар мечом, правая — Ma- 
гия. Впрочем, никто не запрещает вам 
подключить и управление с клавиатуры, 
чтобы, например, вовремя пить эликси- 
ры, развешенные по горячим клавишам. 
С магией, как и с эликсирами, у ведь- 


маков дела обстоят непросто. Дело в 
том, что каждый ведьмак — это, прежде 
всего, воин с большим двуручным 
мечом. Геральт не очень любит все ору- 
жие, кроме своего, и, чего греха таить, 
может использовать ровно два меча за 
всю игру — стальной и серебряный, да и 
надевать чужие доспехи тоже напрочь 
отказывается. Но уж с мечом герой 
управляется как профи, владеет аж 
шестью стилями боя. Магия как таковая 
в мире Сапковского играет второсте- 
пенную роль. Геральт умеет творить 
несколько простых и сугубо боевых 
заклинаний. Например, местный аналог 
джедайского Force Push («Толчка Силы», 
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ха-ха) отталкивает врагов и бросает их 
на землю, давая нам шанс прикончить их 
быстро и болезненно. Эликсиры в «Ведь- 
маке» — ядовитая дрянь, которая сильно 
вредит здоровью, и поэтому нормальные 
люди ими брезгуют. Ведьмак же вынуж- 
ден чаще всего сам готовить себе чай 

к ужину: Геральт находит ингредиенты 
вроде «пыли смерти» в карманах чудищ, 
а в лесах и огородах может нарвать 
самые разные ягоды и фрукты. Из най- 
денного барахла нужно самому готовить 
зелья... но сначала хорошо бы знать 

хоть некоторые из сотни существующих 
в игре рецептов. Наудачу смешивая 
волчий ус, шляпку мухомора и гениталии 


русалки, вы рискуете получить пузырек 
с непонятной жидкостью фиолетового 
цвета. «Фу, какая гадость», — скажет 
Геральт, выпьет и отравится. Каждый 
«Эликсир здоровья» повышает не только 
здоровье, но еще и «уровень токсич- 
ности». Ведьмак, прежде чем пить без 
меры, помни: Токсичный мститель плохо 
кончил! Поэтому собранные розы лучше 
не совать в бутылку, а дарить прекрас- 
ным деревенским девушкам. 

Кстати о девушках. Девушки в игре 
есть. Заведя разговор с селянкой, 

мы вдруг замечаем... гипнотические 
подпрыгивающие груди, словно бы 
напрямую скопированные с тропичес- 


кого похабства Dead or Alive Extreme 
Beach Volleyball. Это He просто так, a 
хитрющая задумка наших польских дру- 
зей. Ведьмак — взрослый мужик, и без 
женского внимания жить ну никак не 
может. Михал обещает, что всего в игре 
будет полсотни девушек, чьего располо- 
жения можно добиваться, — достаточно 
всего лишь закидать обладательницу 
скачущих грудей недорогими, но 
приятными презентами. Если ведьмаку 
удастся довести отношения до счастли- 
вого финала, то игра покажет вам одну 
из коллекционных карт с неприличным, 
но очень милым рисунком. Кто соберет 
их все, тот и молодец. В разных странах 
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такой ход воспринимается по-разному: 
для политкорректных американцев 
придется вырезать из игры голых 
женщин, убрать кровь и переименовать 
монстров, в названии которых есть 
слово «черный». Корейцы согласны 
видеть голых женщин, но только если 
на обнаженном теле нет лишних волос. 
Даже польская редакция игры под 
угрозой, ведь правительство страны не 
так давно решило бороться с непотреб- 
щиной в массовой культуре. И только 

в России точно будет выпущена полная 
и нетронутая версия игры. Ну, вы же 
знаете этих русских. Грубые, неотесан- 
ные люди. (И 
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ИНТЕРВЬЮ С ВИТАЛИЕМ НАЙМУШИНЫМ 


Онкажодый день здоровается с Джоном Кармаком. Он уже сегодня 
работает на технологиях завтрашнего оня. Ему всего 27, ноу 

него большие планы. Будьте знакомы: Виталий Наймушин, наш 
соотечественник, работающий сейчас в id Software Software. Мы 
взяли интервью у Виталия и расспросили его о пройденном твор- 
ческом пути, игровых предпочтениях, работе в ведущих студиях 
Америки, планах на будущее и многом другом. 


Приветствую, Виталий! Представься, пожалуй- 
и (та, нашим читателям. 
Виталий «rawkstar» Наймушин. Живу 
в Mesquite — пригороде Далласа, 
штат Техас. Работаю художником в id 
Software Software над неанонсирован- 
ным проектом. 


О ПРОШЛОМ 


У тебя русские корни? 
в Тыродился в России? 
Да, я родился в Перми, а когда мне 
было 13 лет, мы вместе с родителями 
переехали в Штаты. Я тогда как раз 
закончил 8-ой класс, и последующее 
образование получил уже в Америке. 
Когда уезжал, было интересно, как 
это — жить в другой стране, сейчас 
по России не скучаю, только хочу с 
родственниками повидаться, с друзь- 
ями детства — надеюсь, они меня не 
забыли. 


в Акем ты хотел стать в детстве? 
Хоккеистом! Правда! Я в хоккей с 
детства играл, и отец тоже. 


р Расскажи, как ты попал 

в вигровую индустрию? 

Поначалу, когда я приехал в Штаты, 

я даже не знал, что такое Интернет. 
Тайком подключился и начал в чатах 
сидеть, на форумах, потом изучать 
HTML - создал несколько меБ-сай- 
тов, изучил Photoshop, Flash... Даже 
зарабатывал на этом, но прибыль была 
мизерная. Потом узнал про модифика- 
ции для игр. Все началось с Deus Ех-я 
изучил программы Lightwave и 3DMax, 
делал модели для разных модов для 
Unreal Tournament 2003/2004... и вдруг 
мой «MonstAr» взял в конкурсе Make 
Something Unreal Contest приз «Best 
Model» («Лучшая модель»). Я рассылал 
портфолио в различные игровые ком- 
пании, параллельно работал удален- 

но — через Интернет... и в конце концов, 
в июне 2004 года попал в Terminal 
Reality, где начал работать как художник 
по окружению (environment artist). 


Ты устроился в Terminal Reality на полный 

= рабочий день, и твое хобби стало работой. 
Какие ощущения ты тогда испытывал? Не 
пропал энтузиазм? 


ИНТЕРВЬЮ С ВИТАЛИЕМ НАЙМУШИНЫМ 


ОТЗАКАТА ДО РАССВЕТА 

Мы попросили Виталия расписать обычный рабочий день в id Software: 

B 9:00 утра - пришел на работу. Час дня - обед. 19:30 - пошел домой. 

Действительно, ничего умопомрачительного или необычного в его распорядке GHA нет - навыки не 
приходят ниоткуда, за всем этим стоит очень много работы, усердия и труда. И ребята в id Software 
на самом деле вовсе не роботы с врожденным знанием 3D Мах и не гении, создающие потрясающие 
по детализации игровые миры одним легким щелчком мыши. Они обычные люби из плоти и крови. 


(екрет прост - за каждым их проектом стоят годы ежедневного изматывающего многочасового труда. 


Первое, что я заметил, — это дейс- 
твительно работа. Мои представле- 
ния до того, как я начал работать в 
индустрии, были довольно наивны- 
ми. К тому же я был художником по 
окружению, а мне хотелось делать 
именно персонажей. Одним словом, 
в студии мне не очень понравилось, 
но это, я думаю, для всех так — почти 
каждый, кто работает в индустрии, 
вспоминает первую работу с неодоб- 
рением. Но я получил там хороший 
опыт и приобрел много друзей! 


и Ачто было дальше? 

Поработав над Bloodrayne 2 и 
Demonik (проект позже был закрыт), 
в октябре 2004-го я ушел из Terminal 
ВеаШу на вольные хлеба. Я изучал 
Zbrush, и это очень мне помогло в 
личном развитии. С октября 2004 по 
февраль 2005 я работал Hag Oblivion 
для Bethesda Softworks в качестве 
удаленного художника по персона- 
жам, артефактам и статуям. Работать 
было интересно, но все же... Мне 
присылали заказ на модель, я ее 
делал, получал деньги, но никак не 
участвовал в развитии игры. 

После завершения работ над Oblivion, 
я начал опять искать работу, делать 
персонажей и в результате устроил- 
ся в Ritual Entertainment на полный 
рабочий день в качестве художника по 
персонажам. 


Икак тебе Ritual? И наш редакционный 
и любимчик Levelord? 


ИНТЕРВЬЮ 


В Ritual очень весело работать, 

все — прикольные ребята. Поначалу 
мы работали над проектом для id 
Software Software, но после того как 
я сделал всех персонажей, проект 
отменили. Я получил хороший опыт, 
и, думаю, именно тогда меня заме- 
тили в id Software. Потом я помогал 
сот Episodes, а последние полгода 
трудился над прототипом будущей 
игры. Ее дальнейшая судьба мне 
неизвестна — в Ritual недавно было 
очень много перемен (в январе Ritual 
купила компания Mumbo Jumbo 
Games, известный разработчик 
казуальных игр, и сразу же заявила 
о смене курса разработок Ritual на 
казуальные проекты. — Прим. ред.). 
А Levelord и в самом деле очень 
прикольный мужик! 


0 НАСТОЯЩЕМ 


и Ипотом ты попал в id Software? 

Я и пошел работать в Ritual из-за 
проекта для id Software, и когда узнал, 
что они ищут художников по окру- 
жению, — сразу же послал резюме. 
Получилось так, что им понравились 
мои персонажи — и они взяли меня 
делать персонажей для новой игры... 
Это было круто! 


Расскажи, пожалуйста, нашим читателям, 
и Каково это - работать в id Software? 
В Ritual атмосфера была повеселее, но 
тут, в id Software, люди намного выше 
классом, работы очень много и все 


I es) 89 


ИНТЕРВЬЮ 


ВТ7 летя решил, что брошу все силы, чтобы достичь того, 
чего хочу. Живем один раз, так почему бы не попробовать 
добиться своей мечты, а не просто пахать на других! 


БОВВСТРАНА ИГО (233 ) 


стараются. В художественном отделе 
все пашут как пчелы, но тут работают 
такие гении, как Kenneth Scott (арт- 
директор) и Sparth, и их труд очень 
вдохновляет. 

Хочу сказать, что в id Software сейчас 
работает больше талантливых и 
усердных людей, нежели «прима- 
донн». Люди реально вкалывают, а 
не почивают на лаврах. К примеру, 
развенчаю миф о красном «Фер- 
рари» якобы у каждого сотрудника 
id Software — все ездят на обычных 
машинах, у меня вот Honda Civic. 
Обстановка в студии, компьютерное 
оборудование — все удобное и мощ- 
ное, но без излишеств. 


= Джон Кармак, кстати, рядом? 

Да, он здесь, в студии. У него график 
работы интересный. Иногда приходит 
часа в 4 дня и работает всю ночь... 


р) Акак насчет того самого нового проекта, 

в Над которым так упорно работает id Software? 
Я так понимаю, что сказать тебе пока ничего 
нельзя? 

Пока нельзя. 


OB ОТДЫХЕ И ТВОРЧЕСТВЕ 


? Виталий, а ты хардкорный игрок? Частенько 
и играешь в компьютерные игры? 

Что за вопрос! Конечно! Я играю в 
игры с четырех лет, и ты можешь 
смело назвать меня выходцем из 
поколения видеоигр. 


р Что скажешь о российских играх? Какие ты 

= видел? Какие понравились? 

Вообще, я фанат Fallout, так что сидел 
и ждал S.T.A.L.K.E.R. Все еще жду, 
кстати... Видел Silent Storm, много 
слышал о Космических Рейнджерах 2, 
но не играл. С интересом бы взгля- 
нул на «Санитаров Подземелий», 

так как есть в них что-то Ha Fallout 
отдаленно похожее. Еще хочу попасть 
на КРИ - судя по отзывам и фотогра- 
фиям, которые я видел, мероприятие 
очень интересное! 


Художественный стиль каких игр тебе 
и нравится? 
Хм... Технически — Gears of War на 
сегодня самая продвинутая, но именно 
художественный стиль мне нравит- 
ся в серии Final Fantasy и в World of 
Warcraft — красиво выглядит и все 
очень хорошо сочетается. 


и Твоилюбимые художники. 

Их множество — это Kenneth Scott, 
Katsuya Terada, Ryuichiro Kutsuzawa, 
Takayuki Takeya, Hong Kuang, Brom, 
Sparth, Marko Djurdjevic, Andrew Jones, 
Wesley Burt. 


Что ты больше всего любишь создавать? Персо- 
= Нажей, игровые локации, автомобили, роботов? 
Мне нравится делать персонажей — 
всяких обычных мужчин, девушек, 
монстров, в основном гуманоидов. 


р) Какое направление тебе наиболее близко - 
в 2D или 30 графика? 


И то и другое — когда как. 20 быстрее... 


Для себя, для души я делаю скуль- 


ИНТЕРВЬЮ С ВИТАЛИЕМ НАЙМУШИНЫМ 


птуры из глины. Я этим занимаюсь 
просто ради интереса, и мне нравится, 
потому что их можно потрогать, не как 
при моделировании на компьютере. 
Сделаю скульптуру, потом ее в микро- 
волновку, и давай по новой лепить из 
той же глины. 


> Какая часть работы тебе больше по душе? 
и Тебе нравится сам процесс творения, 

или гораздо важнее результат? 
Мне нравится, когда я начинаю видеть 
результат, т.е. когда работа начинает 
получать форму и я могу представить, 
как все закончится. 


2 Помнишь свои ощущения, когда ты впервые 
и запустил пакет трехмерного моделирования? 
Что ты испытал, когда соелал свою первую 
трехмерную модель? 
Это было круто! Я мог создавать что- 
то из пустоты, было очень прикольно! 
Но это ведь долгий процесс, поначалу 
мне было трудно понять, как модели- 
ровать. Я открыл 30 Мах, посмотрел 
на него, потыкал кнопки и закрыл. И 
прошло несколько месяцев, прежде 
чем я по новой открыл его и начал 
изучать всерьез... 


Если бы ты не стал трехмерным художником 
= вигровой иноустрии, как бы могла сложиться 
твоя судьба? Кем бы ты стал? 
В 17 лет я решил, что брошу все 
силы, чтобы достичь того, чего хочу. 
Живем один раз, так почему бы не 
попробовать добиться своей мечты 
и создавать что-то интересное, а не 
просто пахать на других! 


р Золотые слова! 

и Какты воохновляешься? 

Я читаю много книг. Сейчас вот читаю 
Стивена Кинга — серию «Темная баш- 
ня» (Dark Tower). Еще читаю книги про 
древних жителей Америки — ацтеков, 
майя и т.п. Последние несколько 

книг были «Алхимик» Пауло Коэльо 

и произведения Джорджа Оруэлла — 
«Скотный двор» (Animal Farm: A Fairy 
Story) и «1984». Я вообще читаю все 
подряд — от фантастики до историчес- 
ких романов. 


Что ты пожелаешь 
= начинающим художникам? 
Самое главное для художника - это 
потерять страх и не боятся провала! 
И конечно нужно много-много рабо- 
тать, чтобы чего-то достигнуть... 


р) А кем ты видишь себя через, допустим, 
= 20 лет? Вот именно в этот самый момент 

B 2027 году? 
Я не знаю, двадцать лет — это так 
долго, мне ведь сейчас только 22 
года. Я думаю, что останусь в игровой 
индустрии, может, попробую себя 
дизайнером или арт-директором. 
Посмотрим. 


(пасибо за интересную беседу, Виталий! Успехов 
тебе во всем, и ждем не дождемся анонса новой 
игры от id Software! 


P.S. 

«Страна Игр» искренне поздравляет 
Виталия с недавней женитьбой! И 
желает Виталию и Джессике долгих и 
прекрасных лет счастья в браке! @ 
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ИНТЕРВЬЮ 


1. Полное имя: Максим 
Николаевич Аристов 

2. Дата рождения: 
25/02/1975 

3. Никнейм: Jokermax 

4. (Специализируется в: 3D 
5. Работал над: Номегасе, 
Duke Nukem: Endangered 
Species, Far Cry 

6. Последняя впечатлив- 
was игра: $.Т.А.1.К.Е.В, 
God of War 2 

7. Обычно одет в футбол- 
KY, джинсы и кроссы 

8. По жизни любит... 30 
9. Не любит национализм 
10. Девиз: не ленись 
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Интервью 
с Максимом 
Аристовым 


ИНТЕРВЬЮ C МАКСИМОМ АРИСТОВЫМ 


За последние десять лет он прошел путь от обычного программис- 
та из Керчи, что на Украине, 00 старшего художника, работающего 
в Raven Software Hag продолжением легендарного Wolfenstein. 
Знакомьтесь - Максим Аристов. Мы поговорим о TOM, насколько 
важно выбрать курси неуклонно следовать ему на протяжении 
всего жизненного пути, о том, как живется и работается Ha Западе, 


0 Far Cry, о личном творчестве и о многом другом. 


Приветствую, Максим! Представьтесь, пожалуйста, 
нашим читателям. Гое Вы живете, кем работаете, 
CKO/IbKO вам лет. 
Привет! Мне 32, живу в США, работаю в 
Raven Software/Activision старшим игровым 
художником. 


) Расскажите, как прошло ваше детство, чем занимались, 
когда были маленьким? 

Родился в России, в Астрахани, а потом 
переехал в Крым на Украину. Детство прохо- 
дило вместе с перестройкой, всего хватало. 
Папа заинтересовал меня моделями техники, 
рисованием и фантастикой, мама — програм- 
мированием, что определило моё будущее, 
как я вижу сейчас, на 100%. 


Акем хотели 

‘тать в детстве? 
Как и все дети — космонавтом, спасателем, 
пожарником, капитаном, программистом. 


Как попали 

в игровую индустрию? 
Двигался к работе в игровой фирме на 
протяжении многих лет, большую часть 
времени неосознанно. Писал свой движок, 
моделировал как мог, играл. Приехав в Киев 
первый раз, прочитал в «Компьютерном 
обозрении» статью 06 Action Forms — позво- 
нил в редакцию журнала, попросил телефон 
студии, мне отказали. В газете о работе 
нашел объявление GSC GameWorld — сходил 
к ним на квартиру, посмотрел, но тогда не 
понравилось. 


В игровую индустрию вы пришли после телевидения. 

Чем Вы занимались на ТВ и что привлекло вас именно 

в игровой индустрии? 
Начал работу как программист в фирме 
«WinniSoft» в Керчи. Быстро перешел в 
рекламный отдел на полиграфию и рекламу. 
Потом уехал на Крымское Телевидение, 
телеканал «Joker» («12 канал»). Потом был 
Киев — «Новый Канал». В основном занимал- 
ся рекламными роликами и оформлением 
эфира. В то время «Новый Канал» испы- 
тывал определенные трудности; как только 
я получил свою зарплату за 6 месяцев, я 
уволился и пришел в GSC второй раз. 


B 1999 Вы устроились в GSC GameWorld и работали Hag 
Hoverace, и чуток Hag Venom. Расскажите об этом этапе 
жизни. Каков был переход на профессиональную ос- 
нову в качестве художника? Ночевали ли вы в офисе? 
В Venom есть некоторые модели, которые 
я делал для Ноуегасе. Ночевал на фирме 
всего один раз — делал плакат для выставки. 
Почему-то тогда считалось, что игру можно 
сделать с одним-двумя художниками, всю 
графику и заставки. У меня не получилось, и 
пришлось уйти в Action Forms. 


После GSC Вы попали в Action Forms. И работали Hag Duke 
Nukem: Endangered Species в качестве старшего худож- 
ника. Но проект так и не дожил Yo своего рождения... 
(кажите, нравилось ли вам работать по вселенной 
знаменитейшего игрового персонажа Дюка Нюкема и 
насколько тяжело было в определенный момент понять и 
принять то, что игра невыйдет в свет? 

Action Forms на тот момент была самой 

опытной и старейшей украинской игровой 

фирмой с очень высокими стандартами 


ИНТЕРВЬЮ С МАКСИМОМ АРИСТОВЫМ 


Двигался к работе в игровой фирме на 
протяжении многих лет, большую часть 
времени неосознанно. Писал свой дви- 
жок, моделировал как мог, играл. 


Один день из жизни Максима Аристова: 

1- зарядка, туалет/ноутбук/Интернет, душ, завтрак/витамины 
8- — кофеина работу! на работу! 

9-12- пашем, Интернет 

13-14 - o6eg дома или с коллегами, иногда фирма дает пиццу 
14-18 - пашем, Интернет 

18-2? - ужин, семья, хобби (3Д), игры, чтение... 


ИНТЕРВЬЮ 


качества. Там я многому научился. Работал 
над превращением оригинальных спрайтов 
оружия в 3-мерные модели. Неоценимую 
помощь оказал Тимур Муцаев, который бук- 
вально «настроил» меня правильно видеть 
арт. Я так и не понял, что произошло с проек- 
том DN:ES, но всё равно было интересно и 
полезно. 


? После Action Forms Вы попали в Crytek, в Германию. 
= Какэто случилось? 

В какой-то момент финансовая ситуация 
заставила уехать. Подучил английский, соб- 
рал резюме и портфолио в один небольшой 
e-mail — разослал и получил несколько 
предложений. 


Чем запомнился этот период игровой карьеры? Ha- 
= сколько было интересно, необычно и сложно работать 
в таком многонациональном коллективе, ga elle HB 
чужой стране? 
Crytek очень хорошо, по-домашнему принял 
меня. Работа была интересная, конкуренция 
отсутствовала. Коллектив был супер, но 
языковой барьер мешал производственному 
процессу. 


А какие ощущения остались от работы и жизни в 
= Германии? Знали ли вы немецкий язык на достаточном 

уровне? Как проводили вечера и выходные? 
Рабочий язык в фирме был английский. 
Немецкий, к сожалению, так и не выучил 
на достаточном уровне. Германия очень 
понравилась, до сих пор скучаю - замки, 
архитектура, дороги. Вечера и выходные 
проводили вместе с ребятами из фирмы, 
играли, пили. 
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ИНТЕРВЬЮ C МАКСИМОМ АРИСТОВЫМ 


Расскажите о переходе на next-gen технологии. 
B Far Cry Вы использовали Normal тар одними 
из первых в индустрии. Насколько тяжело 
далось это студии и Вам лично? Много ли нового 
пришлось изучить? 
Crytek был next-gen визуально с самого 
начала, еще с Nvidia демки XISLE. 
Основные сложности для команды 
были связаны с производственным 
процессом и новыми инструментами. 
Принципиальный этап был, когда мы 
начали изготавливать высокодетализи- 
рованные модели и количество работы 
возросло в разы. Игровая физика была 
тогда чем-то действительно новым. 


Вы наверняка видели видео, скриншоты, может 

быть, даже играли в будущий Crysis. Расскажите 

ваши впечатления о последнем проекте Crytek. 
Постоянно слежу за разработкой Crysis. 
Играл на GDC — понравилось. Дневное 
освещение снаружи на уровнях до жути 
реально, оружие выглядит лучше, чем 
в любой другой игре на этой планете. 
Crytek по-прежнему находится на пере- 
днем краю технологических разработок. 


Далее вы попали в Raven. Почему вы ушли из 

Crytek, почему выбрали именно «воронов»? 
Разработка FarCry была очень интерес- 
ным, увлекательным, но нервным процес- 
сом. Я поставил себе определенные цели, 
которые не смог достичь в Crytek. Уходил 
медленно и вежливо, отношения с Crytek 
по-прежнему хорошие. Выбирал долго, 
смотрел на проект, зарплату и процесс 
переезда. Raven Software/Activision пред- 
ложили лучший вариант. 


Каково это — работать в Raven Software? 
Насколько вам там нравится? 
Raven уже 15 лет, это одна из самых 
уважаемых игровых компаний в мире. 
Невероятное количество опыта, таланта 
и стабильности. По сравнению с Crytek, 
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Вауеп находится на другой стороне 
разработки игр. Большинство техно- 
логий — лицензированные, основная 
масса проектов сделана по известным 
торговым маркам. Одновременно 
ведется работа над несколькими играми 
и всегда есть планы на будущее. 


А Америка как страна оля жизни? Нравится ли 

Вам там жить, по сравнению с Германией и Ук- 

раиной? А что наоборот - не нравится в Штатах? 

Хотели ли бы Вы остаться жить в США навсегда? 
Осесть здесь очень легко, кредиты дают 
всем и много — это нравится. Жить лег- 
ко, дешево, везде на машине, природа 
хорошая. Не нравится многое другое, в 
частности политика страны. 


Максим, а вы харокорный игрок? Любите 

компьютерные игры? 
Раньше был, сейчас понимаю, что время 
не вернуть, и играю немного меньше. 
Уже трудно найти что-то впечатляющее 
и интересное. Закрыл свой WoW (World 
of Warcraft) — гильдия, 3 персонажа 60 
уровня, это была не игра, а работа... 


Долгожданная S.1.A.L.K.E.R. наконец-то вышла. 
Как вы оцениваете это событие для игроков 
по всему миру и игровой индустрии Украины и 
вообще Восточной Европы? 
Трудно сказать. Процесс разработки 
Сталкера был, мне кажется, далек 
от идеала, хотя и очень похож на 
разработку Half-Life 2. Мои друзья и 
брат Слава Аристов работали над ней, 
игра удалась — супер, но вот захотят 
ли они ещё один шестилетний проект? 
Большинство новых фирм, решивших 
сделать «самую-самую в мире» игру, 
прогорают, но ещё одна удачная разра- 
ботка все равно вдохновляет. 


Откуда произошел ваш 
ник — «JoKermax»? 


Телеканал «Джокер» в Крыму, первое 
знакомство с «аськой». 


Какое направление Вам наиболее близко - 
20 или 30 графика? 
30, за последние два года нарисовал 
2 текстуры. 


Что вы больше всего любите создавать? 
Персонажей, игровые локации, автомобили, 
роботов? 
Если дизайн сложен и интересен — всё 
что угодно. 


Насколько часто вы рисуете вживую, красками 
икарандашом? Kak вы считаете, должен ли 
уважающий себя 34-художник порой рисовать 
не на компьютере? 

Вообще не рисую и мне очень стыдно. 


Ваши любимые 
художники? 
Крэйг Муллинс, Тимур Муцаев и многие 


другие... 


Художественный стиль каких компьютерных 
s игр вам действительно по душе? 
Нравится всё понемногу в разных иг- 
pax — Heroes of the Might & Magic V, God 
of War, Gears of War. 


Помните ли свои ощущения, 

когда Вы впервые запустили пакет 

трехмерного моделирования? 

Что Вы испытали, когда сделали свою 

первую трехмерную модель? 
Предвкушение чуда и чувство, что это 
«моё». Первая модель — 3-мерный вра- 
щающийся логотип фирмы, казалось, 
он выпрыгивал из экрана! 


Откуда вы черпаете 
s вдохновение? 
Силой напоминаю себе, что смоделить 
что-то — не только интересно, но и 
полезно. 


Если бы Вы не стали цифровым художником 
s вигровой индустрии, как бы могла сложиться 
Ваша судьба? Кем бы Вы стали? 
Программистом, моряком или реклам- 
LUMKOM. 


Насколько сильно отличается просто компью- 
‚ терный художник от художника, работающего 
в игровой индустрии? 
Отличия в основном технические и 
незначительные — знание определенных 
инструментов, техник и требований, 
то, что любой может выучить. Игровая 
индустрия по-прежнему молода, и 
стандарты продолжают создаваться и 
меняться. А некоторые фирмы исполь- 
зуют сильно распределенный процесс 
разработки, так что можно нанять кого 
угодно — хоть настоящего художника 
или скульптора из театра. Классическое 
образование ещё никому в игровой 
индустрии не мешало. 


Что вы пожелаете начинающим художникам? 
s Пробовать новое, учить матчасть 
(анатомию и т.п.), не быть ленивым. 


Язнаю, что в феврале у Вас родился сын Борис. 
Пользуясь случаем, от души позоравляю вас сэтим 
прекрасным событием в жизни! Расскажите, рабо- 
тав Raven требует огромной самоотдачи и много 
времени, как вам удается совмещать личную и 
профессиональную жизнь? 
Спасибо. Работа в Америке от «наше- 
го», образованного человека, зани- 
мающегося любимым делом, ничего 
особенного не требует. 


"> Акем вы видите себя через, допустим, 20 лет? 

Вот именно в этот самый момент в 2027 году? 
Много вариантов, вот, например: 
дедом. На столе 30-принтер, в воздухе 
проекция модели, которую я леплю 
мысленно. 


Большое спасибо за беседу, Максим! Удачи Вам и 
успехов во всем! 
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онсольный киберс- читатели вспомнят, что некогдаи марта клуб 4бате во второй раз 
порт сейчас на том Константин Говорун участвовалв = распахнул двери перед поклон- 
этапе становления, на соревнованиях по Soul Calibur Il. никами файтингов из всех стран 
каком был компью- Российские мастера джойпада СНГ. И если в августе прошлого 
терный в конце девяностых. К уже засветились в ESL (Electronic года поводом послужил MFA 

его развитию «СИ» имеет самое Sports League), а файтеры ездят 2006, самый крупный в Восточной 
непосредственное отношение: на разнообразные европейские Европе консольный турнир, то 
например, Tekken 5 регулярно турниры и вполне достойно там в этот раз в Москве проходил 
избирается одной из основных выступают. Fighting.ru Winter Invitational 2007, 
дисциплин весенне-осеннего Соответственно растут и отечес- закрытый турнир для лучших из 
Кубка «СИ», а постоянные твенные состязания. В начале лучших. В этом году из множес- 


Победители турнира по Guilty Gear XX Slash (слева направо): S.Claus, Goga, Raven. 
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тва дисциплин были выбраны 
две самые популярные игры в 
жанрах 20- и З0-файтингов: 
соответственно, Guilty Gear XX 
Slash и Tekken 5. Напомним, что 
год назад это были Soul Calibur Ш 
и Guilty Gear XX#Reload, но в этот 
раз обоим пришлось уступить 
дорогу более сбалансированным 
собратьям. 

Как следует из названия, для 
участия в FWI 2007 требуется 
приглашение. Получить его 
можно несколькими способа- 
ми: в течение года упорно и 
успешно выступать на регу- 
лярных турнирах или выиграть 
отборочные, которые в январе и 
феврале проходили в Санкт- 
Петербурге, Сургуте, Екате- 
ринбурге, Нижнем Новгороде, 
Череповце, Минске, Киеве и в 
самой Москве. Всего до фи- 
нала добрались сорок восемь 
игроков (по двадцать четыре 
на дисциплину), и некоторым 
ради этого пришлось изрядно 
потрудиться — так Oleg из Мин- 
ска, занимавший третье место 
в белорусском рейтинге, отпра- 
вился в Киев, чтобы «до 
необходимые очки. 

Но и тем, кто оказался за 
бортом, предоставили шанс 
заполучить приглашение: в 
первый день РАМ прошел турнир 
«последней надежды». Также 
была организована freeplay 
зона, где игроки из всех городов 
общались и мерялись силами 

в дружественной обстановке. 
Второй день открыл мини-тур- 
нир по Virtua Fighter 5 на консоли 


PlayStation 3. После такой 
«разминки», победителем из ко- 
торой вышел московский игрок 
Velone, настало время финалов. 
Жеребьевка поделила игроков 
на четыре группы по шесть 
человек: по итогам соревнова- 
ний внутри группы двое лучших 
выходили в плей-офф. Многие 
зрители ожидали победы мос- 
квичей в Tekken и питерцев — в 
Guilty Gear XX Slash. Но все-таки 
одержавшие победу фавориты 
успели изрядно потрепать нервы 
поклонникам. Akira, прошло- 
годний победитель почти всех 
постоянных турниров в Москве, 
неожиданно проиграл матч в 
группе малоизвестному игроку 
за Лея — Адтогу, и поэтому с 
трудом вышел в плей-офф на 
втором месте. На следующем 
этапе он уже действовал куда 
увереннее, заставив усомниться 
в своём превосходстве лишь 

в полуфинале победителей. И 
суперфинал, и тройка призеров 
no Tekken выглядели Tak же, как 
и на MFA2006: 


1. Akira (Москва) 
2. Romer (Норильск) 
3. Z Man (Москва) 


Второе место Вотега удивитель- 
но, в первую очередь, тем, что 
регулярных турниров в Норильске 
не проводится (хотя уже после 
АМ был анонсирован первый 
турнир Fighting.ru в Норильске), и 
партнеров для тренировок у него 
не так много. А 7 Мап второй раз 
подряд весь турнир показывал 


отличные навыки игры, но так и не 
одолел Мардука норильчанина. 

В перерыве между играми сайт 
E-ninjas и его ведущий SpaceMan 
провели церемонию награждения 
по итогам года. Кроме того, про- 
шел конкурс «кто дольше продер- 
жится против отца». В роли отцов 
выступали опытные московские 
«теккенщики»: Akira и Итеск. К И 
удивлению многих, победителем j | 
(и обладателем mp3-nneepa) стал | 1 
минчанин MitoZ, который выиграл |= 
y Linteck’a. | | 
Финалы no Guilty Gear XX Slash | 
оказались куда богаче на сюрп- 

ризы, чем бои в Tekken. Многие 

фавориты не вышли из группы, 

одержав по одной или по две 

победы. Главный претендент, J 

питерец Goga, проиграл в полу- 
финале победителей москвичу 
S.Claus’y в захватывающем бою 
«Чипп против Чиппа». Однако 
в конце концов питерцы отво- 
евали два места на пьедестале 
из трех: 


1. Goga (Санкт-Петербург) 
2. Raven (Санкт-Петербург) 
3. $.Claus (Москва) 


Так завершился FWI2007, и 
участники разъехались по 
домам. Кто-то уезжал тем же 
вечером, а кто-то остался в 
Москве еще на несколько дней 
ради тренировок с другими иг- 
роками. Кто-то покидал столицу 
с радостными мыслями, кто-то 
с грустными, но всех объединя- 
ло желание вернуться в Москву 
через полгода — на MFA2007.@ 
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(тепень достоверности в изображении 
московских улиц пока остается неизвестной. 
Похоже, таблички на указателях дизайнеры 
Kaos Studios вырезали из газетных 


заголовков. 
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нефтяных месторожде- 
ниях планеты показа- 
лось дно, и последние 
капли солярки пошли 
прямиком в баки танков. Прочь 
лицемерие и демагогию - идет 
драка за оставшиеся крохи энер- 
горесурсов. Начат грабительский 
поход НАТО на Восток, ордам 
западной коалиции противостоят 
евразийские союзники по «Аль- 
янсу Красной Звезды»: Россия, 
Китай и Казахстан. Альянс видит- 


ся разработчиками как развитие 
тенденций, заложенных Догово- 
ром о коллективной безопасности 
и Шанхайской организацией 
сотрудничества. Frontlines: Fuel of 
War покажет эту случившуюся в 
2024 году войну глазами простого 
солдата оккупационной армии. 


Фронтовики будущего 

Игрок может перемещаться пеш- 
ком, на наземной и летающей 
технике. Так же широко варьиру- 


ONTLINES 


ются и боевые возможности — OT 
рукопашной схватки (причем 
удар наносится в ту часть тела 
противника, на которую на- 
правлен взгляд) до стрелкового 
вооружения и переносных ракет, 
от управления беспилотными 
аппаратами (БПА) до катания на 
бронетехнике и пилотирования 
авиации. Неизвестно, введут ли 
в игру ограничение на топли- 

во: все-таки нефть на планете 
кончилась, остатки беречь надо. 


FRONTLINES: FUEL OF WAR 


В игре будет задействовано 60 
образцов техники и вооружения, 
разработанных дизайнерами 
Kaos Studios на основе сегод- 
няшних арсеналов и известных 
перспективных проектов. Не 
ждите космических кораблей 

и бластеров, все железо в 
Frontlines вполне узнаваемо. 
Самым смелым дополнением ар- 
сеналов сторон стали многочис- 
ленные летающие и наземные 
БПА разных типов. Впрочем, не 
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Вигре нет сцен на скриптах, поэтому истинный смысл происходящего 
известен лишь самому солдату. Победный танец? Боевая магия? 


Я 


«Каждая карта - это открытое пространство с набором нелинейных 
целей, формирующих линию фронта. После выполнения боевой 
задачи фронт совигается, каки в настоящей войне. Так что игрок может 
выдумывать различные стратегии и пробовать разные подходы, a не 
тупо бежать вперед, умирать, снова бежать, снова умирать и так go 
посинения. Вместо этого вы понемногу ломаете оборону, продвигаясь 


вперед в течение всей битвы». 


«Наш одиночный режим весьма кинематографичен. Мы соединили нели- 
нейность Battlefield с динамикой Call of Duty. Игровая механика Frontlines 
предусматривает, что противоборствующие стороны столкнутся в несколь- 
ких узловых точках на крупных открытых полях сражений. Неважно, по 
‹етивы играете или в одиночку, — вы всегоа будете в гуще схватки». 


ОНИ ИГРАЛИ ЗА РОДИНУ 


История Kaos Studios — живой пример воплоще- 
ния американской мечты. Ещев 2007 rogy эта 
группа громко заявила о себе, выпустив ставший 
мегапопулярным Mog Desert Combat k Battlefield 
1942, который был скачан более трех миллионов 
pas! Разработчиков, тогда называвшихся Trauma 
Studios, заметили и позвали в DICE, rge они работали 
Hag Battlefield 2, превратившись в DICE New York. 
Затем DICE была поглощена Electronic Arts, чье 
руководство решило перевести сотрудников DICE 
New York в Стокгольм. Оценив перспективы, те, не 
мешкая, уволились и нашли нового покровителя 

в лице компании THO, заинтересовав ее идеями 
следующего сетевого шутера. Так появилась Kaos 
Studios и ee дебютная разработка Frontlines. 

Фэны, ставшие профессионалами, знают, что 
должно быть в игре, иуже доказали, что умеют 
воплощать мечты в программном коде. Если 
внимательно посмотреть на Frontlines, становится 
ясно, что никаких радикально новых идей в ней нет, 
лишь компиляция интересных решений из других 
игр, но именно тех решений, которые нравятся 
игрокам. Не забыто и моддерское прошлое - кигре 
будет прилагаться мощный редактор, позволяю- 
щий создавать новые одиночные и многопользова- 
тельские уровни, образцы техники и вооружения, 
изменять интерфейс ит.д. 


‚ FUEL OF WAR 


стоит опасаться вырождения 
игры в схватки радиоуправляе- 
мых роботов — Frontlines предус- 
матривает вполне адекватные 
средства борьбы с БПА, и для 
солдата с автоматом на фронте 
всегда найдется дело. 

Знакомая по играм сериалов 
Battlefield и Battlefront система 
классов изменилась и обзаве- 
лась дополнениями. Прежде 
всего, появилось разделение на 
классы и роли. Класс определя- 


ет, какое вооружение предо- 
ставляется игроку при старте, а 
роль — какие навыки он при этом 
получает. 6 классов и 4 роли 

в общей сложности дают 24 
возможных комбинации, так что 
каждый найдет себе персонажа 
по душе, будь то добрый доктор, 
который избавляет раненных 

от страданий дробовиком, или 
снайпер, издалека управляющий 
летающими роботами-убий- 
цами. Вторым новшеством 


стал профессиональный рост 
мастерства в рамках выбранной 
роли внутри каждой миссии. Чем 
чаще и успешнее боец пользу- 
ется данными ему навыками, 
тем быстрее он переходит на 
новый уровень. Всего уровней 
три, и на каждом открываются 
новые возможности и умения. 
Стоит отметить, что статистика 
не сохраняется и каждую новую 
миссию игрок начинает на самом 
низком уровне. Это сделано для 


- Продуманный набор классов 


ПРОТИВ: 
- Множество нововведений пока 


иролей, а также обилие 
дистанционно-управляемой 
техники обещают тактически 
интересные сражения. 
Концепция линии фронта пре- 
вращает бессмысленную бойню 
в сюжетное прохождение. 
Полнокровный сингл не даст за- 
‘кучать даже при обрыве кабеля. 


не проверены с точки зрения 
игрового баланса. 
Ограниченность базового 
набора техники и вооружений, 
только одна кампания в сингл- 


Хит?! 
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Направленный умелой рукой БПА поднимет снайпера 


на воздух. Не очень высоко, так что штатный парашют 


снайперу в любом случае уже не понадобится. 
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Надеюсь, на танках удастся поиграть не только 
в300 спартанцев, ноив македонскую фалангу. 


сбалансированност сетевой 
игры и для поощрения постоян- 
ного использования навыков. 


Перемены на. 
(финско-китаиском фронте 
Механизм игры завязан на 
существовании линии фронта, 
которая разделяет территории 
противоборствующих сторон 

и движется по мере захвата 
узловых точек на карте либо 
выполнения различных заданий 
по уничтожению объектов, раз- 
ведке, угону вражеской техники 
ит. п. Чем большую территорию 
контролирует сторона, тем 
больше у нее возможностей и 
ресурсов. Площадь карты может 


достигать 15 квадратных кило- 
метров — пусть и не 400, как в 
Armed Assault, но заметный шаг 
вперед по сравнению с сериалом 
Battlefield. Потеряться не дадут: 
поскольку сдвинуть линию 
фронта удастся, лишь сломив 
оборону противника сообща, 
игроки не разбредаются по карте 
в поисках сольных приключений 
и подвигов. Как только линия 
фронта сдвигается, выдаются 
новые задания, и бои вспыхи- 
вают снова, до окончательной 
победы одной из сторон. 

Карты предполагаются трех 
основных типов: городские для 
уличных боев, промзоны, на 
которых уже есть, где проехать 
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технике, и открытые пустынные 
пространства на радость танкис- 
там и авиаторам. 


Фронтовое братство 
Командные действия станут 
ключом к победе. Без пере- 
броски большинства сил 
основное направление не стоит 
и мечтать о прорыве вражес- 
кой обороны или, наоборот, о 
защите позиций. Коллективизм 
поощряется и иными способа- 
ми. Например, члены экипажа 
боевых машин могут указывать 
друг другу цели и использовать 
оборонительное вооружение, 
сбивая вражеские ракеты и 
БПА. Так, танк с двумя игрока- 
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all 
' 


(тандартный и самый удобный оля начинающего 
класс, вооружен автоматом, гранатометом, 
пистолетом и гранатами. 


Благодаря бесшумному оружию и дымовым 
гранатам способен незаметно проникать в тыл 
противника и уничтожать что-нибудь важное. 


На первом уровне ведет разведку с помощью 
маленького радиоуправляемого вертолета, 
который при случае можно направить на 
вражеского солдата или взорвать внутри бун- 
Kepa, как гранату. Такой летающий развеочик 
очень удобен для обнаружения и уничтожения 
маскирующихся снайперов. На втором уровне 
американскому оператору вручают штурмовую 
гусеничную танкетку с пулеметом, который на 
третьем уровне заменяется сразу четырьмя ми- 
нометами. Краснозвезоный боец второго уровня 
тоже спускается с небес на землю и управляет 
резвой машинкой, начиненной взрывчаткой. 
Машинка безбоязненно прыгает по ямам и 
легко догоняет вражеские танки, под которыми 
ивзрывается. На третьем уровне возвраща- 
ется вертолет, но уже серьезно вооруженный 
ракетами. 


ми внутри становится гораз- 
до эффективнее и живучее 
машины, которой управляет 
даже самый ловкий одиночка. 
Если под броней оказались 
представители разных взводов, 
им автоматически предостав- 


Live) для владельцев РС и Xbox 
360. Отличная возможность 
перенести войну платформ из 
словесной формы в виртуально- 
боевую! 


Помимо снайперской винтовки вооружен ре- 
агирующими на движение минами, так что 
безнаказанно подобраться к нему незаметно 
со спины уже не удастся. А благодаря вхо- 
дящему в комплект снаряжения парашюту 
снайпер может очень быстро покинуть 
ставшую слишком горячей огневую точку на 
верхних этажах. 


Если вам всегда хотелось поиграть за сварщика, 
первый уровень этой роли как раз для вас. Инже- 
Hep чинит поврежденную технику, а заодно лечит 
раненных товарищей (неужели к 2024 году личный 
состав будут набирать из анороидов?). Можно стать 
врачом-вредителем, незаметно пообираясь к сол- 
датам противника и с помощью верного шприца 
устраивая им передоз адреналина с последующим 
инфарктом. На втором уровне западный инженер 
обучается строить минометные позиции, а русско- 
китайский - вооруженную пулеметами и ракетами 
автоматическую установку, способную бороться с 
пехотой, бронетехникой и БПА. На третьем уровне 
инженеру коалиции открывается возможность 
построить стационарную электромагнитную 
противотанковую пушку, а нашему специалис- 

TY - многоствольный пулемет с чудовищной 
скорострельностью. 


Вооружен наплечной пусковой установкой 
противотанковых управляемых ракет с двумя 
режимами стрельбы: либо навскидку прямой 
наводкой, либо, если есть целеуказание с 
беспилотника, из-за угла или поверх домов, 
предоставив ракете самой навестись на 
обозначенную цель. В комплект также входят 
МИНЫ. 


Поддержку с воздуха обеспечивает не пилот, 

а наводчик из наземных войск. Для западной 
коалиции уровни растут следующим образом: на 
первом предоставляется возможность единично- 
го прицельного бомбового удара с беспилотника 
по укрытию или танку противника. На втором 

в обозначенный прицельным маркером район 
падает кассетная бомба, которая разбрасывает 
множество маленьких противопехотных бомбо- 
чек по всей его площади. На третьем наводчик 
готов поливать снарядами любую горячую точку 
с помощью самолета Osprey. 

Красные соколы на первом уровне бросают бомбу, 
аналогичную западной. На втором уровне на головы 
врага падает огромная крупнокалиберная фугаска, 
HY a на третьем дело доходит go термобарического 
боеприпаса объемного взрыва (часто ошибочно 
именуемого «вакуумной бомбой»). 
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Frontlines основан на свободном 
выполнении заданий. В случае 
успеха линия фронта сдвигает- 
ся вперед, и игроку выдаются 
новые миссии. Взрывать мосты 
и захватывать бункеры пред- 
лагается в любом порядке, нет 


ляется общий канал голосовой 
СВЯЗИ. 

Благодаря использованию 
движка Unreal 3, разработка 
ведется сразу для РС и консолей 
нового поколения. Версии для 
приставок поддерживают до 

32 игроков на одной карте, на 
РС максимальное количество 
возрастает до 60. В Kaos Studios 
подумывают и о кроссплатфор- 
менном мультиплеере (Windows 


Но не сетью единой жив проект. 
Разработчики с самого начала 

во всех интервью клялись и 
божились, что прикладывают 
максимум усилий для создания 
полнокровного одиночного режи- 
ма с захватывающим сюжетом, 
умными противниками и инте- 
ресным прохождением. Сразу 

же отказались от надоевшего 
принципа «сюжетные рельсы, 
обвешанные скриптами». Сингл в 


ограничений и по выбору оружия 
или маршрута. «Правильного» 
прохождения также не предус- 
мотрено — убитый игрок He начи- 
нает все заново, а возрождается 
на «своей» территории в нужном 
классе и роли. Соответственно, 
отсутствуют заскриптованные 
сценки: противники действуют 
на основе выданных им правил 

и библиотек движений исходя 
из имеющейся информации об 


Этому парню дали помповый дробовик, ион 
счастлив. Разве что не хватает дуршлага с красной 
лампочкой внутри вместо лазерного прицела. 
Незаменим при штурме званий. 


Гордый обладатель атлетической фигуры и 
тяжелого ручного пулемета. 


(пециалисты РЭБ по обе стороны линии фронта 
делают одно ито же. Их цель - помешать 
противнику воспользоваться чем-либо сложнее 
карманного фонарика. Боец первого уровня 
швыряет генерирующие электромагнитный 
импульс гранаты, способные вырубить танк или 
наземный БПА. На втором уровне вместо гранат 
используются ракеты, так что при везении можно 
сбить вертолет. Третий уровень вооружен ужа- 
сающей стационарной установкой, вырубающей 
все электричество в окружающем квартале. Одно 
нажатие кнопки - и BOT уже самолеты сыплются 
с неба, танки замирают без движения, а БПА 
превращаются в сломанные игрушки. 
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ХИТ?! 


Кусты и трава не защитят от пуль, 
HO спрячут от глаз противника. 


БПА ведут развеоку и № 


передают информацию на 
нашлемные целеуказатели 


«Было бы здорово устроить онлайновое сражение между владельцами 
версий оля РСи 360. Но мы пока не решили, стоит ли включать такую 
возможность в окончательный вариант Frontlines, потому что консоль- 
ным геймерам будет играть на руку автоприцел». 


62 CTPAHAMIP 08(233) 


Второй член экипажа 
значительно повышает шансы 
машины на выживание. 


обстановке. Поэтому не стоит 
ждать, что вражеский солдат 
будет всегда бегать по одному 
маршруту и прятаться за один и 
тот же ящик. Куда захочет, туда 
и спрячется. В отличие от Call of 
Duty, враги не телепортируются в 
узловые точки из подпространс- 
тва, и раз зачищенное здание 
останется свободным, если 
только туда не ворвутся новые 
супостаты с соседних улиц. А 
они обязательно так и сделают, 
ведь жизнь вовсе не замира- 

ет вместе с бездействующим 
игроком. Наоборот — его начнут 
искать, окружая и прочесывая 
тот район, где он был замечен в 
последний раз. Ведомые компью- 


тером напарники точно так же 
самостоятельны, обеспечивают 
огневую поддержку и помогают 
обнаружить противника, а в 
минуты передышки травят байки 
и меряются татуировками. 
Почему-то в Kaos решили, что 
расстреливать врагов сквозь 
тонкие стены в мультиплее- 
ере нечестно, зато в сингле 
возможность активно разно- 
сить в пух и прах окружающую 
действительность доведена 

до совершенства. За пустой 
железной бочкой не удастся 
спрятаться от пулеметной 
очереди, а тяжелое вооружение 
и танки существенно изменят 
городской пейзаж. Ну а самым 
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мощным средством сглажи- 
вания ландшафта станет так- 
тическое ядерное оружие. Да, 
давненько ОМУ не появлялось 
в играх, тем более в шутерах! 

К сожалению, кампания в сингле 
всего одна, за войска западной 
коалиции. Сюжет берет начало 
на солнечных берегах Каспий- 
ского моря и завершается в 
руинах Москвы, что не вызывает 
никакого энтузиазма. Благо, Fuel 
of War станет лишь первой игрой 
в серии Frontlines, и можно рас- 
считывать на кампанию за Союз 
Красной Звезды и новые театры 
военных действий. Покатаемся 
на T-98 по нефтяным полям 
Техаса? @] 
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ЦЕМОТЕСТ 


3 года в год все забавнее на- 
блюдать за своеобразным 
соревнованием ведущих иг- 
ровых компаний, проходя- 
щим под лозунгом «свергнем Diablo Il с 
трона жанра action/RPG». До сих nop не 
свергли. Амбициозный проект француз- 
ских разработчиков из Cyanide Studio под 
названием Loki — очередная попытка со- 
вершить невозможное. 
Устав от традиционной сюжетной схемы 
«борьба добра со злом в фэнтезийном 
стиле», разработчики выдумали «борь- 
бу добра со злом в мифологическо-фэн- 
тезийном стиле». Изменения, прямо 
скажем, не революционные, но какая- 
никакая смена архетипов — тоже непло- 
хо, как прекрасно доказала Titan Quest. 
В этот раз в роли зачинщика апокалип- 
cuca выступает египетский бог Сет. Он 
сообразил объединиться со злобными 
божествами из других пантеонов. Проти- 
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востоять или помогать этому союзу бу- 
дут четверо героев, каждый с историей, 
мотивацией, уникальными способнос- 
тями и стилем игры. Могучий воин-се- 
верянин, отважная греческая лучница, 
многоопытный египетский маг и полу- 
обнаженная ацтекская шаманка. Тот ещё 
коктейль. Несложно догадаться, что вы- 
бор определённого персонажа — 

это выбор класса протагониста и, соот- 
ветственно, игрового стиля. Вдобавок 
серьезно разнятся и начальные эпизоды 
игры. Так, игрок, выбравший громадного 
качка-викинга, обнаруживает себя на хо- 
лодной заснеженной тропе. Оружия нет, 
из одежды только набедренная повяз- 
ка, а до родной деревни ещё идти и идти. 
Справившись со встречными лесными 
хищниками и, наконец, добравшись до 
родового селения, сразу попадаем в за- 
варушку, устроенную жрецами Сета, ов- 
ладевшими искусством перемещения. 


Выбрав египетского чародея, мы ока- 
зываемся в числе нападающих жрецов. 
Сюжетные линии героев переплетаются 
самым причудливым образом, создавая 
в итоге целостную картину происходя- 
щего. Для пущей остроты разработчи- 
ки начинили игру целым сонмом леген- 
дарных персонажей, начиная с горгоны 
Медузы и заканчивая жутким волком 
Фенриром. Причём подобные «боссы» 
отличаются гигантскими размерами и 
недюжинной силой. 

В играх подобного жанра ролевая систе- 
ма не содержит особых сюрпризов. Сила, 
ловкость, интеллект, живучесть, энергия. 
Стандартный набор. Также разработчи- 
ки прикрутили систему навыков, разби- 
тых на три группы, каждая из которых 
посвящена определенному божеству. Что 
характерно, набор опыта для повыше- 
ния уровня и для получения очков умений 
идет отдельно. Хотя сами навыки не пред- 


LOKI 


ставляют собой ничего особенного: OCO- 
бые умения, боевые приёмы, заклинания, 
пассивные навыки. Правда, радует воз- 
можность выбирать, каким и скольким 
богам поклоняться. И стоит ли вообще 
это делать — не лучше ли направить весь 
получаемый опыт на развитие персонажа. 
Здесь каждый выбирает по себе. Отде- 
льно хочется отметить возможность са- 
мостоятельно ковать оружие и улучшать 
имеющееся. 

Картинка местами сочная и яркая, хо- 

тя о приличном дизайне местностей го- 
ворить не приходится. Что поделать, та- 
кова цена случайно создаваемых карт. 
Анимация со спецэффектами тоже так 
себе. Все бы ничего, да на фоне лоще- 
Horo Titan Quest творение французских 
мастеров смотрится блекло. Удастся ли 
компенсировать проигрыш по технике 
артистизмом? Пока под большим вопро- 
COM, но потенциал у проекта есть. @ 


История боевой дружбы и воинской доблести в новом дополнении 


к знаменитой игре про великую воину. 
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колотить из спортивной игры 
огромную компанию на манер 
тех, в которых все мы вырос- 
ли, гоняя мяч во дворе, пред- 
принимались давно. Романтику совмест- 
ных дружеских игр пытались оцифровать 
и малокалиберные студии, выпуская про- 
стенькие игры, и монстры вроде EA, вво- 
дя в такие симуляторы, как FIFA, много- 
пользовательские интернет-режимы. Но 
все это не то: партнеры по игре незнако- 
мы, командный дух подменен желанием 
извлечь личную выгоду. В игре же от JC 
Entertainment есть и общедоступность (не 
надо каждый месяц вносить плату, а сис- 
темные требования просто смехотворны), 
и интересная идея, которая заключается в 
развитии способностей спортсмена и воз- 
можности создания команды-клана. 
По замыслу FreeStyle Street Basketball 
больше тяготеет к NBA Street или NBA 
Jam: она весела, искрометна и проста. 
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В ней не будет ни тактической 3a- 

уми, ни жесткой зависимости точнос- 
ти, силы удара и других характеристик 
к умениям спортсмена. Частично про- 
качка повлияет на то, сколько раз из 
десяти персонаж забросит трехочко- 
вый, или как часто он сможет совер- 
шать стремительные проходы без осо- 
бой затраты энергии, но в большей 
степени успех будет зависеть от уме- 
ний игрока. Система развития персона- 
жа в FreeStyle Street Basketball присутс- 
твует, но дана она намеком: главное, 
как игрок управляется с мышкой и кла- 
виатурой, а все остальное — дело тех- 
ники. Кстати, об управлении. FreeStyle 
Street Basketball будет работать исклю- 
чительно с клавиатурой. Все, что пот- 
ребуется для управления, — это стрел- 
ки и четыре кнопки WASD. Прямо как в 
каком-нибудь серьезном футбольном 
симуляторе. 


Графика FreeStyle Street Basketball, благо- 
даря технологии cel-shading, напоминает 
о ХШ и Stoked Rider. Что может быть ин- 
тересней сочетания несочетаемого — тра- 
диционно серьезного спорта, симулиро- 
вать который все привыкли по-взрослому 
и обстоятельно, и небрежной анимации? 
Вспомните хотя бы Sensible Soccer, ка- 
кое развлекательно-расслабляющее воз- 
действие когда-то произвела эта игра. 
Она ненадолго вернула всех в ярко-кра- 
сочное восьмибитное детство, из которо- 
го нас так упорно вытягивали FIFA, NBA 

и МНЕ. Теперь то же самое намеревается 
сделать FreeStyle Street Basketball, причем 
с межконтинентальным размахом. 
Играть предстоит по-крупному, и сты- 
сячами таких же пользователей, как вы. 
Все начнется с малого, а закончится... 
Зависит от вас и ваших партнеров по ко- 
манде. Сначала придется создать облик 
баскетболиста, выбрать имя, лицо, при- 


FREESTYLE STREET BASKETBALL 


ческу, рост, вес, татуировки. Затем — рас- 
пределить очки техники (основные и три 
дополнительных, создающих перевес 

в сторону какого-либо одного умения). 
Завершающий предыгровой этап — вы- 
бор режима и создание команды. Если 
вы предпочтете сражаться один на один, 
то и тусоваться будете в отдельном тур- 
нире, если выберете себе одного или 
двух партнеров — дорога вам в сообщес- 
тво команд, или, как они называются во 
FreeStyle Street Basketball, кланов. 

Кланы ошиваются по площадкам, ищут 
соперников на свою голову, а на выиг- 
ранные очки покупают в магазине более 
крутую экипировку. И если через какое- 
то время после выхода FreeStyle Street 
Basketball вы услышите где-нибудь «Вы- 
ходи в инет, поиграем!» не удивляйтесь: 
детство вернулось, двор и инет, благода- 
ря FSB, — теперь почти что одно и то же. 
Ждите подробного обзора. @ 


gB одиночку ты не выиграешь войну, 
( HO поможешь приблизить победу". 


© } 10 уникальных задании созданы 
на основе воспоминаний 
“ участников событии. 


{3} Использование разной униформы, 

” управляемая техника и 
реалистичная система передачи 
сведении между врагами позволяет 
решать каждое задание 
множеством способов. 
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аверняка в детстве каждый 
из нас ломал голову: за- 
чем в одном танке так мно- 
го людей и как они узна- 
ют, куда стрелять? Игрушечные танки 
с мигающими лампочками, равно как 
и большие сборные модели, не давали 
ответа. Но теперь-то мы знаем: «вмес- 
те — чтобы веселее». Как? С помощью 
двух экранов. 
Опасение, что полностью трехмерные 
игры на 0$ в девяти случаях из де- 
сяти обречены на провал, не беспоч- 
венно. Там, где не спасает дизайн, не 
хватает уже фантазии создателей - и 
проект порой загибается. А вот Тапк 
Beat выкрутилась так ловко и прос- 
то, как никто ранее: превратила пос- 
тепенно надоедающий геймплей в 
озорную пятиминутку. 
Танк пластмассовой игрушкой разъ- 
езжает по верхнему экрану, как авто- 
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мобиль по гладкому асфальту. Вокруг 
него на монотонную размытую тексту- 
ру наклеены прямоугольники, играю- 
щие роль баз, домов и штаб-квартир, 
небольшие стреляющие квадратики, 
то есть юниты противника, и иногда 
гражданские транспортные средства. 
Последние предстоит рьяно защищать, 
даже если на то не поступало особых 
распоряжений руководства. 
Стандартная схема управления была за- 
хоронена в тайных архивах разработчи- 
ков: никаких больше крестовин и шиф- 
тов для контроля над камерой. Все, что 
нужно танкисту, — это стилус и умение 
работать с двумя экранами одновре- 
менно. По большей части все же с ниж- 
ним: несмотря на его схематичность, 
именно он отвечает за все совершае- 
мые игроком действия. Палочкой-вы- 
ручалочкой рисуем маршрут передви- 
жения подконтрольного танка, а зажав 


«|», осматриваемся по сторонам, выби- 
раем подходящую цель и ловко стучим 
по ней все тем же пластиковым каран- 
дашиком. Если наводки верны и снаряд 
полетел в правильном направлении, ка- 
мера сделает ненужный облет и пока- 
жет взрыв. Вот и все веселье. 
Разумеется, противник не будет считать 
ворон в ожидании гибели и постарается 
взять если не умением, то числом. Ког- 
да же неприятель осознает тщетность 
попыток противостоять справедливос- 
ти, капитализму и анимешным девоч- 
кам, в ход пойдут подлые уловки. Ска- 
жем, вместо того чтобы нападать на 
могучего героя, он попытается уничто- 
жить прикрывающие его войска. Или 
расстрелять важный грузовик с боепри- 
пасами, лекарствами или еще чем жиз- 
ненно необходимым. 

Само собой, под разные типы миссий 
будут предоставлены различные танки, 


ТАМК ВЕАТ 


отличающиеся не столько маневрен- 
ностью (любая машина смерти здесь 
не ездит, а скользит по ландшаф- 

ту), сколько огневой мощью и скоро- 
стрельностью. Последний параметр 
обещает стать особенно важным, ведь 
именно от него зависит, сколько сту- 
ков стилусом по боевой карте превра- 
тится в выстрелы. 

Напоследок, создатели рекомендуют об- 
ратить внимание на поддержку сете- 

вой игры через сервис Nintendo Wi-Fi 
Connection. Мультиплеер рассчитан на 
четырех игроков, где каждый участник 
командует не одним танком, а целым 
взводом. Единственное условие: ни одно 
сражение не должно длиться дольше пя- 
ти минут. Этого времени достаточно для 
поездки в метро или ожидания в очере- 
ди на приеме у врача. Остальное — для 
сингла. Что-то подсказывает, что его во- 
обще прикручивают «для галочки»... 
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оличество снятых по мо- 
тивам комиксов фильмов 
с каждым годом все увели- 
чивается. Посудите сами: 
еще совсем недавно мы рвались в бли- 
жайший кинотеатр, чтобы поглазеть на 
Еву Мендес в «Призрачном гонщике», 
а когда вы будете читать эти строки, 
многие уже оценят новые приключения 
четырех отважных черепашек, хрус- 
тя попкорном перед широким экраном. 
Но главное комикс-кинособытие года 
все же выход заключительного фильма 
трилогии о фотокорреспонденте Питере 
Паркере, который после судьбоносного 
укуса лабораторного паучка превратил- 
ся в грозу преступности Нью-Йорка, су- 
пергероя в красно-синем трико. 
Сюжет официальной игры почти полно- 
стью повторяет события одноименного 
фильма. В центре истории — бывший друг 
Питера, Гарри, сын убитого Человеком- 
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пауком (см. фильм первый) именито- 

го ученого Нормана Спенсера, известно- 
ro под кличкой «Зеленый Гоблин». Гарри 
наконец-то нашел костюм и технические 
диковины предка, и теперь его цель — во 
что бы то ни стало отомстить Паркеру за 
погубленного отца, за отбитую невесту 

и, как водится, просто из вредности. 

Но бог с ним, со злодеем. Облачай- 

тесь в паучий костюм, выход для героя! 
Весь Нью-Йорк как на ладони: игрок во- 
лен носиться по «Большому яблоку» ку- 
да захочет. Таким подходом к геймплею 
Spider-Man 3 напоминает пресловутую 
Grand Theft Auto, только если в детище 
от Rockstar мы сеяли хаос на улицах го- 
рода, то тут все навыворот: придется на- 
водить порядок. И ведь не одним только 
Гарри жив бандитский мир мегаполиса. 
Нью-Йорк разделен на районы, в каждом 
из которых «работает» своя мафиозная 
группировка. Наша задача — не допустить 


разгула преступности. Придется паути- 
ной и кулаками вычищать улицы города 
от полчищ противников, алчущих легкой 
наживы. Но паучьи силы не единствен- 
ное ваше подспорье. Разработчики рас- 
щедрились на так называемый «инди- 
катор преступлений». Ни минуты покоя! 
Стоит на минутку присесть отдохнуть, как 
двужильный компьютер тут же примется 
вещать о беспорядках за углом и недо- 
вольстве граждан, то и дело обижаемых 
всякой бандитской сволочью. Зазева- 
ешься — получишь Game Over. 

Но что нам людишки, пусть и вредные? 
Главное — не позабыли разработчики 

о колоритных боссах, в схватках с ко- 
торыми придется использовать весь 
смертоносный арсенал Паука. И ведь 
чему его только не научили! Любите 
драться по-простому, кулаками? Пожа- 
луйста! Но лучше геройски оттолкнуть- 
ся от ближайшей стены и в зрелищном 


SPIDER-MAN 3 


прыжке проучить сразу нескольких ху- 
лиганов! И не забудьте о паутине: швы- 
ряйте ящики и бочки, приклеивайте 
противников к стенам, вплетайте липуч- 
ку вкомбо... Обещают много всего. 

Но самое-самое лакомство — возмож- 
ность поиграть за «темную личность» 
Паука. Только представьте: вы будто 
управляете совершенно разными геро- 
ями. Ведь отличия от привычного нам 
Человека-паука налицо: Темный Паук 
намного сильнее, владеет иными при- 
емами, да и угольно-чёрный костюм 
многим куда как больше по душе. 

И лучше всего это будет выглядеть, конеч- 
HO, на Xbox 360 и PlayStation 3: версия сту- 
дии Treyarch является «основной». Пов- 
торяется история со Spider-Man 2, когда 
проект для домашних консолей уходяще- 
го поколения был существенно интерес- 
ней всех остальных, включая РС. Любо- 
пытно, как встанут звезды на этот раз? (@ 
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ЧТО ЗНАЕМ? 

Новая часть популярного 
сериала о самолетах-истре- 
бителях, ранее выходивше- 
го исключительно на консо- 
лях Sony, анонсирована оля 
Xbox 360. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Большого шага вперед по 
сравнению с предыдущей 
частью ~ надо ведь по- 
казать, на что способно 
новое поколение! 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Построенная с нуля на 
движке Neon (собственная 
разработка Codemasters) 
новая часть сериала имени 
Колина МакРэя. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Того, что улучшенные гра- 
(pKa и физика окажутся не 
единственнными достоинс- 
твами DIRT. 


CTPAHA MIP—08(233)—73. 


ГАЛЕРЕЯ MEDIEVAL TIS ТОТАЕС\ММАЕ = KINGDOMS 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Первое дополнение к 
Medieval 2: Total War, в луч- 
ших традициях сериала, го- 
товит немало приятных и 
востребованных новшеств. 
Главная стратегия 2006 года 
станет еще лучше. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Четырех новых кампаний: 
завоевания Америки, Крес- 
товых походов, Тевтонских 
войн и объединения Брита- 
нии. 13 новых фракций, воз- 
можности управления под- 
креплениями, фортов со 
рвами, «героев» с особыми 
боевыми умениями и режи- 
Ma hotseat. 


= $s. 7 en -—* 
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Medieval Il: Total War — Kingdoms 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Процолжение именитого 
гоночного сериала. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Достойного репутации пре- 
дыбдущих PGR преемника. 


Project Gotham Racing 4 


ПЛАТФОРМА: XBOX 360 | КОГДА: НЕОБЪЯВЛЕНО 


CTPAHA ИГР—08(233) 


ГАЛЕРЕЯ 


ЧТО ЗНАЕМ? 

(обравшись в Европу, 
корейская MMORPG Granado 
Ебраца лишилась бессмыслен- 
ного, но звучного названия, 
напоминавшего об Испании, 
конквистадорах и красотках 
вмантильях, зато сохранила 
бестодобную графику 
ипотакает тем геймерам, 
Е 
нескольких персонажей. Ведь 
нам предложат управлять не 
храбрецом-одиночкой, а сразу 
тремя героями - настоящей 
семьей колонизаторов! 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Что игра привлечет не толь- 
ко рыцарями в рюшечках 

и дамами в викторианских 
костюмах. 


ТОВАСТРАНА ИГРУНО8(233) 
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Разработчик GSC Game World. S.T.A.L.K.E.R., Transavislon © 2007. 
GAME WORLD Исключительные права на издание и распространение на территории СНГ принадлежат GSC World Publishing. WORLD PUBLISHING 
Эксклюзивные права Ha издание на территории всего мира принадлежат THQ Inc. 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Первое полноценное gonon- 
нение (а не набор мелких 
примочек) к Oblivion, PC- 
версия которого продается 
на дисках, а консольная ска- 
чивается через Xbox Live. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Нового измерения - вот- 
чины даэдрического Прин- 
ца Безумия Шеогората, 
которому грозит уничто- 
жение. А сним и оюжины 
новых существ, вороха но- 
вых предметов, заклина- 
нийи ингредиентов. 


9 ме 


= 


The Elder Scrols IV: Shivering Isles} 


Qrummite Painbringer 
|. 
Ъ 
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ty KPAFOC МЕРТВ 
И НИЗВЕРГНУТ В AA. 
КТЕТ JEYUREE CLIOCOBA 
’к PASOSJIATE ETO. 


ge К у , 
в АПРЕЛЕ 2007 


’ СЫГРАЙ B GOD OF WaR EE 
РАНЬШЕ АРУГИХ! 
ЭКСКЛЮЗИВНАЯ ДЕМО-ВЕРСИЯ ИГРЫ - 
Полностью НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ! 
Купи ЛЕМ®-ВЕРСИЮ Gop @F М/АК Н _ 
ЗА 149 РУБЛЕЙ 
И ПОЛУЧИ СКИДКУ 200 РУБЛЕЙ | 
ТПРИ ПОКУПКЕ ПОЛНОЙ ВЕРСИИ ИГРЫ! | 
Только В МАГАЗИНАХ ь 
"союз", "Хит-2енА", "М.ВилЕО" № 
‚=. И GAME PARK! #2 


a полностью 
у НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ 


PlayStation.2 


Hea Developed by Sony Computer Entoriasament Amarica Py oth by Sony Campeter Entertaiament Europe. All БОЕ reeerned 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО Е Е 
или поздно КАЖДЫЙ ПОВ S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl Medieval 2: Total War 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО Е 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- ВЕРДИКТ 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ Думаете, 5.Т.А.1.К.Е.В. - ПЛАТФОРМА: История творится здесь и ПЛАТФОРМА: Полноценная экономическая ПЛАТФОРМА: 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, — самая ожидаемая РС-игра mC сейчас, на наших глазах. Вю PC модель, десятки городов, 20 К 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 2007 года? Как бы не так! ЖАНР: сложно поверить, но Дол- ЖАНР: наций, возможность сделать ЖАНР: 
0 Она уже снами. Почти два role-playing.MMO.fantasy гожданная все-таки вышла. shooter.first.person.freeplay из России всемирную импе- strategy.historic 
ПОДШИВКУ «СИ» ЗА споловиной миллиона ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Еще сложнее поверить, что ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: рию. Лучшая стратегия 2006 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, проданных копий за первые —— мел Games игра оказалась почти такой, — тн годаи еще на пару лет вперед, Sega 
ОБР АЩАЯ ПРИСТАЛЬ- сутки - новый рекорд оля РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: какой мы ее представляли РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: gO BbIXOga новой части Total РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
платформы, и очередной — «Cocpt Клаб» эти долгие годы - захва- «© War. Пока выходят подобные «Собрт Клаб» 
HOE ВНИМАНИЕ НА для Blizzard. Первое же РАЗРАБОТЧИК: тывающей, красивой ис РАЗРАБОТЧИК: проекты, РС никогда неумрет РАЗРАБОТЧИК: 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ дополнение - итакой успех. Blizzzard Entertainment полной свободой действий. GSC Game World как игровая платформа. The Creative Assembley 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- | ПЕ Платформа Жанр Кто рекоменоует Номер с обзором 
ДАЧУ ИПОДГОТОВИЛИ 
(ПИСОК ИГР. КОТОРЫЕ 1 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl РС shooter. first-person.freeplay Александр Трифонов №06(231) 
7 2 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 3 — Medieval 2: Total War PC strategy.historic Александр Трифонов №02(227) 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 4 Supreme Commander PC strategy.real-time.sci-fi Олег Хажинский №07(232) 
- 5 — Neverwinter Nights 2 PC role-playing.PC-style Владимир Иванов №21(222) 
(ЕИЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 6 Gothic 3 PC role-playing.PC-style Александр Каныгин №23(224) 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 7 __UFO: Afterlight PC strategy.real-time.sci-fi Олег Хажинский №06(231) 
8 — Тез Drive Unlimited PC, Xbox 360 racing.street Ашот Ахвердян №06(231) 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА И 9 Rainbow Six: Vegas PC, Xbox 360 shooter. first-person.modern Ашот Ахвердян №02(227) 
ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. ЕСЛИ, 10 Titan Quest: The Immortal Throne PC role-playing.action-RPG Александр Каныгин №08(232) 
НАПРИМЕР, ВЫ НЕДАВ- 
Ровно платок, ПОЛЕ 
I - 
С помощью ХИТ- God of War Il Final Fantasy ХИ Gears of War 
NAPA DOB РЕДАКЦИИ 
МОЖНО (РАЗУ ЖЕ 
ПОНЯТЬ, КАКИЕ ДИСКИ 
ИЛИ КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ м | 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. Кратос теперь - бог, ему ПЛАТФОРМА: Годы разработки не прошли ПЛАТФОРМА: Лучший боевик от третьего ПЛАТФОРМА: 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБС- все можно... И крылышки PlayStation 2 даром. Последняя Final PlayStation 2 лица. Лучшая на сегодня Xbox 360 
TBA МЫ УКАЗЫВАЕМ грифонам обрывать, и на ЖАНР: Fantasy на PlayStation 2 ЖАНР: графика. Обалденный звук. ЖАНР: 
НОМЕР B KOTOPOM 0H А Зевса смотреть недобро, action-adventure оказалась, наверное, role-playing.console-style Begpa крови. Возможность shooter.third-person.sci-fi 
7 и даже в Цербера ero же ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: самой лучшей класси- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: совместного прохождения и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
ОПУБЛИКОВАНА. собственными головами SCEE ческой консольной RPG в Square Enix популярный сетевой мульти- — Microsoft 
кидаться! Немудрено, что РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: поколении. Великолепный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: плеер. Все вместе - главный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
Афина Паллада сменила ми- «Софт Клаб» ‹южет и идеальная система do блокбастер от Microsoft и не объявлен 
лость гневом - разжаловала РАЗРАБОТЧИК: боя не оставят никого РАЗРАБОТЧИК: наглядная демонстрация воз- РАЗРАБОТЧИК: 
стервеца. И пошло-поехало! SCEA равнодушным. Square Enix можностей Unreal Engine 3.0. Epic Games 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 God of War Il PS2 action-adventure Наталья Одинцова, Артем Шорохов, Red Cat №07(232) 
2 — Final Fantasy ХИ PS2 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Сергей Цилюрик №05(230) 
8 3 Gears of War Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Артём Шорохов №01(226) 
4 — Virtua Fighter V PS3 fighting.3D Игорь Сонин №08(233) 
© 5 The Legend of Zelda: Twilight Princess Wii role-playing.action-RPG Сергей Овчинников, Red Cat №02(227) 
© 6 Теккеп: Dark Resurrection PSP, PS3 fighting.3D Артём Шорохов, SpaceMan ожидается 
@ 7 _ VivaPinata Xbox 360 strategy/special.virtual_life Артём Шорохов, Red Cat №02(227) 
& 3 Canis Сапет Edit PS2 action-adventure.freeplay.modern Илья Ченцов, Марина Петрашко №03(228) 
@ 9 _ Dead Rising Xbox 360 action-adventure.zombie Игорь Сонин, Евений Закиров, Артем Шорохов №22(223) 
© 10 Lost Planet: Extreme Condition Xbox 360 shooter. third-person.sci-fi Игорь Сонин №03(226) 
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COBO КОМАНДЫ 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ МЫ PACCKA3bIBAEM ГЕЙМЕРАМ-НОВИЧКАМ 0 ЛУЧШЕМ «ЖЕЛЕЗЕ» ДЛЯ ИГР. OHO BAM ПОНАДО- 
БИТСЯ, ЧТОБЫ ЛИЧНО ОЦЕНИТЬ BCE ХИТЫ, 0 КОТОРЫХ ВЫ МОЖЕТЕ ПРОЧИТАТЬ НА СТРАНИЦАХ «(И». В СЛУЧАЕ 
C Р(-ПРОЕКТАМИ ПОНАДОБЯТСЯ ХОРОШАЯ ВИДЕОКАРТА И ДРУГИЕ КОМПЛЕКТУЮЩИЕ. А ЧТОБЫ ЗАПУСТИТЬ 
ИГРУ ДЛЯ PLAYSTATION 2 ИЛИ XBOX 360, НУЖНО ПРИОБРЕСТИ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ ПРИСТАВКУ. В ОТЛИЧИЕ ОТ 
ИГР, ЗДЕСЬ НЕТ ХИТ-ПАРАДА ЛУЧШИХ ПОКУПОК. ВМЕСТО ЭТОГО КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ОБ ОДНОМ 
РЕКОМЕНДУЕМОМ НАМИ УСТРОЙСТВЕ ДЛЯ РС-ИГРИ ОДНОМ - ДЛЯ ПРИСТАВОЧНЫХ ИГР. 


РАЗОГНАННАЯ 8800 GTX 


Наконец-таки производители приступили к выпуску видеокарт на базе 
GeForce 8800 GTX с индивидуальными настройками частот ядра и памяти, а 
также фирменным охлаждением. Взять хотя бы ASUS ENS800GTX AquaTank/ 
HTDP/768M. В его основе лежит графический процессор nVidia GeForce 8800 
GTX. Тактовая частота чипсета новой видеокарты составляет 630 МГц, что на 
55 МГц выше номинального значения. Эффективная частота работы памяти 
DDR3 увеличена с 1800 МГц go 2060 МГц, то есть, на 260 МГц. Повышение 
частот, по заявлениям разработчиков, позволило поднять производитель- 
ность графического адаптера в играх на 11-12% по сравнению с обычным 
8800 GTX. 

(амое интересное же заключается в том, что плата ASUS EN8800GTX 
AquaTank/HTDP/768M оснащена фирменной системой жидкостного 
охлаждения! Модуль АциаТапк, как утверждается, позволяет снизить 
температуру видеоадаптера Ha 12°C больше, чем воздушный кулер. Причем 
эта система жидкостного охлаждения устанавливается в дополнительный 
cot PCI внутри корпуса компьютера, а не выносится наружу, как в случае с 
аналогичными решениями. 

Напомним, что эта видеокарточка оборудована 768 Мбайт памяти и рас- 
считана на установку в слот PCI Express x16. Поддерживается программный 
интерфейс DirectX 10. Так что на сегодняшний день это самая производи- 
тельная графическая система для геймеров. 


PLAYSTATION 2 


Несмотря Ha то go Hac уже добралась PlayStation 3, ee предшественница, 
впервые поступившая в продажу еще в 2000 году, не собирается уходить на 
пенсию. К концу 2006 года игровая библиотека для PlayStation 2 
насчитывала более 8500 наименований (из них 2500 с лишним вышло в 
Европе). Владельцев приставки по всему миру - не менее 115 млн. человек. 
Ha PlayStation 2 выходили игры сериалов Grand Theft Auto, Final Fantasy, 
Metal Gear Solid, Devil May Cry, Gran Turismo, Kingdom Hearts. Самые свежие 
суперхиты для PlayStation 2 - God of War 2 и Final Fantasy ХИ. PlayStation 2 
умеет читать CD и DVD (оля игр в настоящее время используются только 
последние), в том числе и DVD с фильмами - то есть, может послужить 
отличной заменой бытовому DVD-nneepy. Наконец, PlayStation 2 почти 
полностью совместима с PS one (проблемы есть только с парой десятков 
малоизвестных игр). Приставка может выходить в Интернет, и многие игры 
поддерживают мультиплеер через мировую CeTb. Существует и полноцен- 
ная MMORPG - Final Fantasy XI. 

Вконце 2004 года в продажу поступила slim-Bepcua PlayStation 2, отличаю- 
щаяся от оригинала наличием встроенного сетевого адаптера и отсутствием 
слота оля жесткого диска. 
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ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО 
ПИШЕМ, РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА 


(АМОЛЕТАХ, ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ 
В ДЕНЬ СДАЧИ ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬ- 


НО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТО- 


РОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ 


ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Ss Константин «Помидор-убийца» Говорун 


wren@gameland.com 


Главный Помидоркин 


Supreme Commander 


Игорь 
zontique@gameland.ru 


Убить всех людей! (лава 
помидорам! В последние 
дни я вспомнил о сущест- 
вовании аниме. Обратился 
за советом к френдам в ЖЖ 
ив итоге посмотрел Death 
Моеи Code Geass. Понра- 
вилось. И не только аниме, 
асам процесс просмотра. 
Прогресс - страшная штука. 
Час сидишь в Интернете, 
час - проходишь миссию в 
Supreme Commander, еще 
час - смотришь аниме. 
Ивсе это — валяясь на 
диване, с Widescreen-HoyT- 
буком на коленях. 


(Сонин 


(пецкорреспоноент 


Virtua Fighter 5 


Закрытие недели - по- 
играл в $.Т.А.1..К.Е.В. 
Открытие недели - Стивен 
Кови судивительной 
книгой «Семь навыков 
высокоэфефективных лю- 
дей». В прочих новостях: 
сменил место работы со 
съемной квартиры на ре- 
дакционное ПМЖ. Отныне 
могу принимать в «СИ» 
новых авторов. Пишущие 
в «Обратную связь», 
будьте внимательны: 

если сложатся звезды, вас 
пригласят в журнал, дадут 
работу и пообещают денег. 


Ss Илья «Ретроборода» Ченцов 


chen@gameland.ru 


Переводчик 


Spellforce 2: Dragon Storm 


Авы знаете, что если 
родной язык разработчиков 
игры - неанглийский, 

то процентов 5 смысла 
текстов может запросто 
потеряться уже в процессе 
создания международной 
версии локализационного 
документа? Задача nepeBog- 
чика - не продолжать игру 
в «испорченный телефон», 
азаняться ремонтом этого 
телефона. Потому-то часто 
бывает полезно иметь под 
рукой оригинальный 

текст, даже если вы плохо 
знакомы с его языком. 


Алексанор «Приходите завтра» Трифонов 


operfl@gameland.ru 


КРИ, скоро грянет КРИ! 


Silverfall 
«Кодекс войны» 


Марина 
bagheera@gameland.ru 


На форумах кипят ожесто- 
ченные споры о «Сталке- 
ре» и PlayStation 3, 

а тем временем весна 
вступает в свои права. 
(Солнышко светит все 
ярче, деревья зеленеют, 
а количество красивых 
девушек на улицах просто 
зашкаливает. Интересно, 
куда все они прячутся 

на зиму? Предвкушение 
лета и отдыха ощущается 
даже в воздухе, носится 
по офису и бередит умы 
сотрудников, мешая 
нормальной работе. 


Петрашко 


Меня интересуют 
ТОЛЬКО МЫШИ 


Adobe Photoshop 


Какой-то несчастный 
ребенок на выставке кукол 
Наташи Фадеевой стянул и 
съел бутафорский пирожок, 
после чего сбежал от со- 
трудников «Нового диска». 
Наташа очень переживает. 
За ребенка, разумеется, - 
пирожок тот был сделан 
измуки и соли за 4 недели 
90 выставки. Геймер! 

(леди за своим моральным 
обликом! Не позволяй 

себе подобных поступков 
сызмальства - пожалей 
организаторов выставки, 
Наташу и свои зубы! 


(ергей «Фиг найду картинку» Цилюрик 


td@gameland.ru 


Бильд-редактор 


FFVI Advance, Dead Rising 


Поддался-таки Ha искуше- 
ние и приобрел себе Xbox 
360. Подкупила виданная 
еще прошлым летом демка 
Dead Rising и нескончаемые 
похвалы некоего А.Ш. в 
адрес Gears of War. 

C этих двух игр, собственно, 
ипланирую начать 
знакомство с пионером 
некстгена. Wii покорно ждет 
новых замечательных экс- 
клюзивов, а приобретение 
PS3 определенно случится 
не в ближайший год, атои 
полтора. Осталось выбрать 
подходящий НО-экран... 


Артем «А тапком по грызлу?» Шорохов 


cg@gameland.ru 


Can anyone stop Barankin? 


Вот уж He думал, что Ha 
‘тарости лет воруг потянет 
на бокс. Знал бы, что Fight 
Night Round 3 так увлечет, 
купил бы ее с полагающейся 
в комплекте приставкой 
ещегоо назад. Но ведь и 

так хорошо! Неунывающий 
Олег «Трактор» Баранкин 
бульдозером прет по трупам 
известных боксеров настоя- 
щего и прошлого, а вдалеке 
уже маячит зловещая перс- 
пектива онлайн-сражений с 
воспитанником Ворона. 


Fight Night Round 3 Того H гляди, примусь за Test 
Bullet Witch Drive Unlimited... 
Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 
Каждый раз, когда в 
Rogue Galaxy благодаря 


Демонический редактор 


Rogue Galaxy 


выкрутасам камеры враги 
нападают на главаря моей 
команоы со спины (и 
убивают!), я вычитаю из 
гипотетической «десятки», 
которую игра могла бы 
(опять же, гипотетически) 
заслужить, один балл. 
(ейчас оценка Rogue Galaxy 
по моей личной предвзятой 
шкале составляет -10 (ми- 
нус десять) баллов. Два 

из НИХ - В честь мини-игры 
«собери свой заводик без 
вменяемого руководства». 


| Red «Красный котолюб» Cat 


chaosman@yandex.ru 


Безумец 


Earth Defense Force 2017 


Настольные ролевые 

игры - еще большее зло, 
чем игры компьютерные. 
Уже два выходных JHA 
провел в образе морально 
неуравновешенного мага. 
Плутаю по горам, лесам и 
подземельям в компании 
гнома-воина, друида и 

не слишком-то надежной 
воровки. Утром сражались 
строллями (нас чуть не 
загрызли), днем читал 
свитки (получил много 
экспы, чуть не загрызли), 
ночью спал, чтобы успешно 
усвоить прочитанное. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST; 


НЕКОТОРЫЕ ИГРЫ ПРОСТО СОЗДАНЫ ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ВЫЗЫВАТЬ СПОРЫ (РЕДИ ГЕЙМЕРОВ. ИХ МОЖНО ОЦЕНИТЬ ОЧЕНЬ 
ВЫСОКО И ПРИВЕСТИ ВЕСКИЕ АРГУМЕНТЫ В ПОЛЬЗУ ЭТОГО РЕШЕНИЯ, ОДНАКО НЕТРУДНО И (МЕШАТЬ С ГРЯЗЬЮ ТАК, ЧТОБЫ 
ЭТО МНЕНИЕ ПОКАЗАЛОСЬ ВПОЛНЕ ОБОСНОВАННЫМ. 


тличный пример тому — стра- 
тегия Supreme Commander. 
Приведу лишь несколь- 

ко отзывов из моего ЖЖ. 
«Supreme Commander — очередной мега- 
трэш по мотивам Command & Сопдиег....». 
«Концепция ТА была мертворожденной. 
Когда главный ресурс — не золото, а вре- 
мя, нужно перебалансировать игру ос- 
новательно. А для 70 юнитов это сде- 
лать невозможно». «Стратегия, где расы 
отличаются только модельками юни- 

тов, уже давно ушли в небытие». Supreme 
Commander схожа с другими RTS пример- 
но так же, как Final Fantasy — с Fallout. Од- 
нако оценивать игру пытаются отчего-то 
по меркам Command & Conquer и Warcraft. 
В чем разница? Создатель Total 
Annihilation и Supreme Commander счита- 
ет, что современные RTS (то бишь, те са- 
мые Command & Conquer и Warcraft) не- 
верно называют «стратегиями» — это 
всего лишь «тактика в реальном време- 
ни». Как и во многих других случаях, лю- 
ди из игровой индустрии придумали 

свою отдельную терминологию. Соглас- 
HO ей, «стратегия» — это игра, где есть ба- 
за и экономическая модель, а «такти- 

ка» — где ничего такого нет. Крис Тейлор 
же говорит, что определяющим фактором 
должен быть масштаб битв. В обычных 
RTS хоть с базой, хоть без, сражения идут 
на уровне «десять танков против двадцати 
человечков». А это несерьезно — так, мес- 
течковые разборки, «тактика», а не «стра- 
тегия». С ним можно спорить — дескать, 
достаточно представить, что один орк Ус- 
ловно означает целую тысячу воинов, как 
нужный масштаб достигается. А можно 

и согласиться — дело вкуса. 

С этим «условно означает» — вообще от- 
дельная история. В RTS такой подход 

и так используется и к месту, и не к месту. 
Бараки, в которых «производятся» (или 
«тренируются») юниты — типичный тому 
пример. Предполагается, что RTS симули- 
руют отдельные сражения в войнах, но где 
вы видели, чтобы полководец приходил 
на битву без солдат? Дескать, настоящий 
Суворов может и прямо на месте сраже- 
ния построить базу, и набрать себе армию 
чудо-богатырей? В угоду удобства управ- 
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ления и баланса принято жертвовать пра- 
вильным соотношением размеров юни- 
тов, реалистичностью авиации (лениво 
висящие в воздухе самолеты в StarCraft — 
лучший тому пример), наличием нормаль- 
ных военно-морских сил, реалистичнос- 
тью трехмерных ландшафтов, правильной 
физической моделью полета снарядов. 
Ничего такого уж плохого в этом нет, ведь 
играть в Warcraft и Command & Conquer 

и так интересно. Но стратегии в реальном 
времени могут быть другими. 

Конечно, можно считать, что Зиргете 
Commander — обычная RTS с поддержкой 
двух мониторов и видом «из космоса». Но 
я бы назвал главным ее достоинством от- 
сутствие условностей. Это настоящий си- 
мулятор войн будущего, а не упрощенная 
(я бы даже сказал «аркадная») игра на во- 
енную тему, как классические ВТ$. 

В мире Supreme Commander не принято 
транспортировать с планеты на планету 
войска — это слишком дорого. Призывать 
в армию людей — еще дороже. Вместо 
этого сквозь гиперпространство перебра- 
сывают одну гигантскую боевую машину, 
пилотируемую человеком. Прямо на месте 
он создает инфраструктуру базы, а фаб- 
рики производят в огромных количествах 
боевую технику, которая управляется ис- 
кусственным интеллектом. Такая модель 
не раз была описана фантастами и впол- 
не правдоподобна. Более того — она хо- 


рошо согласуется с тем, что в Зиргете 
Commander время жизни танка или истре- 
бителя на поле боя крайне невелико. Ес- 
ли в обычных ВТ$ принято беречь сол- 
дат, то здесь это не требуется — гибнут-то 
все равно роботы. Вполне возможно, что 
именно так будут выглядеть войны буду- 
щего и в реальности, — поинтересуйтесь 
как-нибудь перспективными разработка- 
ми американского ВПК. Экономическая 
модель Supreme Commander сильно отли- 
чается от классической схемы с золотом 

и газом. Есть два основополагающих ре- 
сурса — масса и энергия, причем они вза- 
имозаменяемы (как и завещал Эйнштейн 
формулой Е=тс2). Третий ресурс — время. 
В Supreme Commander не имеет значения, 
сколько массы у вас есть в запасе, — она 
быстро истощится, если бездумно уско- 
рить производство. Эффективность эко- 
номики определяется тем, сколько танков 
ваша база может строить одновременно, 
не уходя в минус. Еще одна важная деталь 
Supreme Commander — движок, просчи- 
тывающий попадания снарядов по вра- 
жеским юнитам. В большинстве других 
RTS он нечестен — игра в момент выстрела 
проверяет типы обоих юнитов, расстояние 
до цели и предполагаемые препятствия. 
Если вероятность поражения цели высо- 
ка, то так оно и произойдет. В Зиргете 
Commander используется реальная физи- 
ческая модель и взаправду просчитывает- 


ся траектория полета каждой ракет от мо- 
мента пуска до столкновения. 

Supreme Commander может не нравиться 
из-за того, что юниты здесь лишены ин- 
дивидуальности — сплошь роботы и танки 
с пушками, а армии у всех трех рас очень 
похожи друг на друга. Действительно, ес- 
ли пытаться играть в Supreme Commander, 
как в Command & Conquer, и лично управ- 
лять каждым танком, то вас хватит макси- 
мум на полчаса. Но настоящей стратеги- 
ей по Тейлору можно считать только игру, 
где микроменджмент юнитов не требуется 
вовсе. Даже многие действия «среднего» 
уровня здесь автоматизированы — мож- 
но дать сложный заказ еще не постро- 
енной фабрике, а затем задать маршрут 
перевозки их по воздуху поближе к ли- 
нии фронта. А кому нужна индивидуаль- 
ность юнитов, если большую часть вре- 
мени полководец управляет квадратиками 
и ромбиками в режиме «вид из космоса»? 
В этом месте скептик может спросить: 

а кто мешал Крису Тейлору взять и сде- 
лать модельки юнитов симпатичнее, сю- 
жет — интереснее, миссии в кампании — 
разнообразнее, не жертвуя ни единым 
достоинством Зиргете Соттапаег? Поче- 
му в Warcraft Ill прекрасно все — даже то, 
что совершенно не нужно завсегдатаям 
Battle.net, — ав Supreme Commander — не 
все? Несмотря Ha всю правоту этих слов, 
следует ответить так: «А это неважно». 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


ЗОНТ РАСКРЫЛСЯ 


ВЫ БУДЕТЕ СМЕЯТЬСЯ, НО МНЕНАКОНЕЦ-ТО НАДОЕЛИ ВИДЕСИГРЫ (И ЭТО ПИШЕТ ЧЕЛОВЕК, КОТОРЫЙ ЧАС НАЗАД ЗАКОНЧИЛ ПОСЛЕДНЮЮ МИССИЮ 
GRAW2!). Я, ТРЯПКА, СОБРАЛСЯ, ПОШЕЛ В АВТОШКОЛУ И НАУЧИЛСЯ ВОДИТЬ (УХ, СОВСЕМ КАК В GRAN TURISMO!), СДАЛ МЕЖДУНАРОДНЫЙ ЭКЗАМЕН 
НОРЕКУ СИКЕН НА ЗНАНИЕ ЯПОНСКОГО (НАДО ЖЕ КАК-ТО ИГРАТЬ В СВЕЖИЕ JRPG), A СВОБОДНЫЙ ВЕЧЕР СКОРЕЕ ПРОВЕДУ С ХОРОШЕЙ КНИГОЙ, ЧЕМ 
ПЕРЕД ЭКРАНОМ. ДАВЕЧА ВРУКИ ПОПАЛА КНИГА 0 ПСИХИЧЕСКИХ ВИРУСАХ, И, БЛИН, ОСЕНИЛО. Я ПОНЯЛ СЮЖЕТ METAL GEAR SOLID 2. ОПЯТЬ. 


сущности, это не страшно. Луч- 
ше поздно, чем никогда. И если 
сюжет игры ты понимаешь через 
шесть лет после ее релиза, это 
достижение само по себе: значит, предыду- 
щие 72 месяца ты ходил вокруг да около. 
Кодзима неофициально расшифровывал 
MGS как «meme, gene, scene» — «мемы, ге- 
ны, окружающий мир». Лирическое отступ- 
ление, пара слов об эволюции и о том, что 
такое вообще эти ваши «мемы». 
Итак. Многие слышали о генах, мельчай- 
ших единицах биологической информа- 
ции, которые по наследству передаются 
от родителей к детям. В сущности, все мы, 
люди, — лишь переносчики генов с силь- 
норазвитым самомнением, а наши те- 
ла - питательная среда для их существо- 
вания. Гены постоянно эволюционируют, 
видоизменяются и соперничают друг с дру- 
гом. Гены существуют словно бы отдельно 
от нас: среди них выживают те, которые 
лучше размножаются. Строго говоря, эти 
«лучшие» гены могут быть бесполезны или 
даже вредны для людей-носителей, спо- 
собствовать ранней смертности или дегра- 
дации организма. Но в долгосрочной перс- 
пективе выживут именно те, которые сами 
стараются себя распространять — которые 
способствуют плодовитости. 
По аналогии, мем — мельчайшая едини- 
ца психической информации, «идея», кото- 
рая передается от одного человека другому. 
Это может быть картинка, мелодия, лозунг, 
словечко или даже более сложное, абстрак- 
тное утверждение вроде «все люди — бра- 
тья». Как гены живут в наших телах, так ме- 
мы живут в нашем сознании. Как и среди 
генов, среди мемов выживают более при- 
способленные к размножению. Та же гума- 
нистская и очень полезная для человечест- 
ва идея «все люди — братья», к сожалению, 
не укоренилась в умах людей именно пото- 
му, что она плохо размножается. И, напро- 
тив, в обществе процветают бесполезные 
(а подчас даже вредные), но сами себя раз- 
множающие мемы. Пример — ни на чем не 
основанное популярное утверждение «если 
ты с нами не пьешь, ты не мужик», которое 
может здорово испортить жизнь своему но- 
сителю. Именно мемами объясняется попу- 
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лярность желтой прессы: она может писать 
любую чушь, заворачивая ее в привлека- 
тельные мемы, на которые подсознательно 
клюют ее читатели. 

Metal Gear Solid был посвящен генам; Лик- 
вид был одержим идеей своей биологи- 
ческой ущербности и погиб, так и не узнав 
правды. Одни только гены не смогли пре- 
вратить в Биг Босса ни одного из его сы- 
новей. Metal Gear Solid 2 был посвящен ме- 
мам; Солидус хотел напичкать Райдена 
теми же мемами, воздействие которых ис- 
пытал Солид Снейк. В своей «симуляции» 
Солидус повторяет историю Снейка в мель- 
чайших подробностях — например, когда 
Оцелот застукал Райдена за освобождени- 
ем заложников. Возникший из ниотку- 

да киберниндзя машет мечом с намерени- 
ем отрубить Оцелоту руку — но тот вовремя 
убирает ее из-под удара. Игра никак не ак- 
центирует на этом ваше внимание, это се- 
кундный эпизод, который может пройти 
совершенно незамеченным, одна из тайн, 
которыми так богат мир Metal Gear Solid. 
Вспомните, ведь в точно такой ситуации 
Оцелот лишился руки в первой части, толь- 
ко тогда на месте Райдена был любитель 
бандан и сигарет. Снейка накачали генами 
Биг Bocca; Райдена — мемами Снейка. 
Теперь представьте себе трагедию Кодзи- 
мы после релиза Metal Gear Solid 2. Он ма- 
ло того что поднял в видеоигре мораль- 


ные темы, опередившие свое время, так 
еще и начинил концовку зарядом гениаль- 
ного постмодерна, чего не делал никто ни 
до, ни после него. Какие отзывы получил 
Хидео? Те, кто ждали игру, разделились на 
два лагеря. «Хочу играть за Снейка!» — во- 
пили одни; «Идиотская концовка!» — скан- 
дировали другие. Кодзима вложил в эту 
игру душу — и наткнулся на стену непони- 
мания. Никто не разобрал, что именно он 
хотел сказать, — более того, никто даже не 
заметил, что Хидео что-то говорил. Metal 
Gear Solid 2 опустили до уровня голливудс- 
кого боевика с «больным» финалом. После 
такого провала я по-человечески понимаю 
желание Кодзимы уйти в продюсеры и за- 
крыть сериал к чертовой бабушке. И по- 
нятно, откуда взялась третья часть, где нет 
ни философии, ни постмодерна, ни сюже- 
та — зато в которую «просто интересно иг- 
рать». Весь сюжет Snake Eater игроку с ло- 
жечки скармливают в последней заставке, 
в TO время как в Sons of Liberty ты сам ста- 
новишься частью происходящего. 
Продолжение Metal Gear Solid 2 хоте- 

ли не зря. Снейк в конце первой части от- 
правился искать свой путь; именно об 
этом — о свободе выбора — он говорит Рай- 
дену в финале Metal Gear Solid 2. Парадок- 
сально, но в какой-то мере план Солидуса 
удался: в конце игры Райден действитель- 
но стал копией Снейка, он тоже отправил- 


ся искать свое будущее. Чем это может за- 
кончиться в Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots? Чем угодно. Герои, бывшие пеш- 
ками в чужой игре, обретают свободу; ими 
больше не будет управлять полковник с ко- 
дека, они больше не будут переспрашивать 
цели миссии. Самой «миссии» больше нет. 
Остался долг перед самим собой, и каждый 
готов заплатить по счетам. 


Р.5. Литература по теме: Ричард Броуди, 
«Психические вирусы», 2006. 


P.P.S. Но я по-прежнему не понимаю, кто 
такие патриоты на самом деле? С учетом 
всего сказанного можно предположить, 
что они — набор мемов, которые родились 
и эволюционировали в сознаниях обита- 
телей Белого дома; этакое коллективное 
бессознательное, управляющее страной; 
набор негласных установок и договорен- 
ностей; принципы морали и справедли- 
вости. Тогда понятно, что Патриоты хотели 
сделать с Интернетом: не вводить цензу- 
ру, алишь подсветить для людей полезные 
идеи — позволить размножаться не всем 
мемам подряд, а тем, которые действи- 
тельно полезны для страны. Но... при чем 
здесь философы, Outer Heaven и Биг Босс, 
чем все для них закончилось и чего ждать 
в будущем? Есть идеи? Мой электронный 
адрес указан на этой странице. 
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Возможность сме- 

ны всадников добав- 

ляет разнообразия, а 

~ расширение видимой 

| ЗОНЫ — ГОЛовОЛОМ- 

ности. Микрофон и 
стилус Ha заслужен- 
HOM отдыхе. 


МИНУСЫ 8 — 


Ограничения в смене 
детишек. Щель меж- 
ду экранами + авто- 
скроллинг = мертвый 
динозавр. Качество 

Ра графики - ниже, чем 
Ha SNES. 


Формально игра 06- 
новилась, но на ge- 
ле имеем все тот же 
лучший платфор- 
мер... десятилетней 
давности. Йоши снес 
простое яичко. 
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сли бы эта игра была 

первой со слова- 

ми Yoshi's Island в 

названии, и вышла лет 
десять назад, её обзор начинал- 
ся бы вот как: 
«На далёком острове жило 
племя динозавриков-йоши. 
Жили они, не тужили, пока не 
свалилась на них из чистого 
неба пара детишек доясельного 
возраста — Марио (от горшка 
два вершка с кепкой) и Пич 
(принцесса, не путать с П. И. 
Чайковским). Оказалось, это 
слуги колдуна Камека похитили 
всех детишек из близлежащего 
населённого пункта, да по доро- 
ге кое-кого растеряли. Славные 


те 


йоши решили помочь карапузам 
спасти собутылочников. Один из 
динозавриков подхватил Марио 
на спину и отправился в путь...» 


Язык у йоши длинный и липу- 
чий, как у хамелеона — почти 
любого врага могут слопать и 
враз превратить в яйцо. А тех, 
кого не могут, — этим же самым 
яйцом огреют промеж глаз. А 
глаза (и ноги!) тут есть даже у 
цветочков. В крайнем случае — 
глазные дырки. Это я на «шай- 
гаев» намекаю, разноцветных 
таких человечков в масках. Они 
туги пешком ходят, и на ходу- 
лях, и на спаскругах плавают, и 
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, MapTbILIKaM, ускользавшим OT вас по 


 лианам. 'Данки поможет отомстить! 
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flo того, как принцесса Пич переселилась 7 Еще йоши будут иногда превращаться 
в Грибное Королевство, зонтик с ней еще в разные гибриды живого существа и 
не разговаривал. ‘механизма. Нет, Гигером тут и не пахнет. 


летают, аки карлсоны швед- 
ские. Но с ними-то разговор 


злодея, атам с ним такое 
ужасное сделают, что нам даже 


|. \ все той же МЕ’ овской Yoshi’s 


В сражениях с боссами тратится 


Иоши-лингвистика 


«Йоши» смаленькой буквы в тексте статьи — не ошибка. Каквы 


короткий — «ам!», и нету. Авот не покажут. куда меньше жизней, чем по ‘~ заметили, этим словом называется He какой-то один представитель 
ёжиков на язык не возьмёшь. Камек будет и сам периоди- дороге к ним. Так что копите мо- динозавровой семьи, а целое то ли стадо, то ли вио разноцветных 
Они и яйцами не убивают- чески появляться на сцене, нетки — за сто штук, как заведено, ящеров в ботиночках. А по правилам русского языка, названия как 
ся — только перекатываются. чтобы превратить простую дают нового скакуна. Можно народов, так и видов животных пишутся со строчной. Мы же непи- 
Главное, впрочем, не самому зверюшку в очередного босса ещё секретные двери искать, и шем сзаглавной слова «японцы?» и «волки»? Каждого конкретного 
в драку лезть, а ребятёнка, на уровня. Битвы с ними постро- ключи к ним — отдельно. Отопрёте динозаврика вообавок еще и зовут точно также — Йоши. Имена 
спине сидящего, защищать. ены очень правильно — лупить дверь — а там какое-нибудь COCTA- обственные, не постесняемся напомнить, пишутся с большой буквы. 
Потому как слуги-то камеко- врага тысячу раз не надо. зание, вроде «съешь как можно В оригинальной игре Ha SNES йоши издавали только чавкающий 
вы не дремлют — чуть только Если вы уже усвоили алгоритм больше врагов» или «пропрыгай звук, когда стреляли языком, однако в версии оля DS они 
какая черепашка скинет Марио победы, достаточно повторить по пузырям на время», или произносят по крайней мере 6 членораздельных слов. «Хоп» 
со спины йоши, он начинает ключевые действия трижды- «пролети как можно дальше» - и «ха» говорится при прыжке; словом «ням» сопровождается 


летать туда-сюда в пузыре и 
истошно орёт. Ещё и обратный 
отсчёт на нервы действует. 
Если йоши своего наездника 
поймать не успеет — прямая 
дорога кепкастому в замок 


—=—_ 


четырежды, и чудищу конец! 
А одна из битв — интересный 
«ремикс» сражения с Бу из 
первой Yoshi’s Island — ещё и 
очень оригинально использует 
второй экран. 


Г 


(йоши и летать умеют — чуть-чуть). 


Победишь — получишь жизнь. Да 
копилку мини-игр в главном меню 
пополнишь. 

Усложняется поиск секретов 
ещё и тем, что ко многим из 


a 


высовывание языка; слово «пам» произносится при изготов- 
лении яйца. «Кр-рыны» говорится при вертикальной атаке 
(нажатие крестовины вниз из прыжка). Наконец, главное слово 
динозаврового языка, собственно, «йоши», выкрикивается в 
начале уровня, при открывании консоли, а также каждый раз, 
когда на спину динозавру садится очередной всадник. 
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Пройдя всю игру, вы 
получите доступ к go- 
полнительным уровням 
(Extra Stages), по og- 
ному в каждом мире, 

а также к режиму Time 
Trial, где вам надо бу- 
дет проходить уровни 
на время. 

Чтобы открыть сек- 
ретный уровень (Secret 
Stage) в каждом мире, 
надо набрать суммарный 
чет 800 очков за про- 
хождение этого мира. 
Чтобы открыть допол- 
нительную мини-игру, 
нужно набрать суммар- 
ный счет 700 очков за 
прохождение соответс- 
твующего мира: 


мини-игра 
Flip Cards; 
мини-игра 
Scratch and Match; 
мини-игра 
Match Cards; 
мини-игра 
Roulette; 
мини-игра 
Slot Machine. 


Чтобы открыть лож- 
ную версию той или 
иной мини-игры, надо 
собрать все монетки с 
портретами персонажей 
в соответствующем 
мире: 
Tulip Shooter; 
Flutter Challenge; 
Bouncy Maze; 
Speed Eating; 
Egg Toss. 


en 
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них открывается доступ, только 
когда на спине у динозавра 
находится «правильный» 
всадник. Вслед за Марио и Пич 
на головы йошам сваливаются 
Данки Конг, малыш Баузер 

и мини-Варио. Данки лазает 

по лианам, Баузер плавит 
огненным дыханием лёд, а 
жадина Варио, вооружившись 
магнитом, притягивает монетки 
и специальные магнитные 
кубики... 


В общем-то, можно было и даль- 
ше продолжать эту рецензию в 
таком карамельном духе, но на 
дворе давно ХХ! век, и остров 
йоши выплывает на экраны 
консолей oT Nintendo уже в 
третий раз. На 0$ нам, конечно 
досталась не такая точная копия 
Yoshi's Island для SNES, какой 
была Yoshi’s Island: Super Mario 


АС 


Advance 3 для GBA. Кусочки 
геймплея были старательно 
перемешаны, дизайн уровней 
полностью изменен — отчасти 
потому, что теперь под нашим 
управлением фактически пять 
разных персонажей. Их разнооб- 
разные способности добавляют 
игре глубины и головоломности. 
Только вот система переключе- 
ния карапузов-жокеев эту голо- 
воломность пытается скрутить 
назад. Сменить Марио на Варио, 
а принцессу на дракона можно 
только на специальных «аисти- 
ных стоянках», расположенных 


дизайнерами в ключевых местах. 


Эти знаки словно подсказывают, 
что впереди ждёт фрагмент 
уровня, который проходится 
только с использованием 
умений какого-то определён- 
ного персонажа. Соотнести 
свисающие лианы с Конгом, 
ледяные глыбы - с Баузером, а 
воздушные потоки — с принцес- 


| 
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сой (не забыли про зонтик?) 
проще простого. А вот если 
находишь секрет, да не тем геро- 
ем, а «менялка» за горами, за 
лесами — получается, наоборот, 
ненужное усложнение. Решение, 
казалось бы, тривиально — дайте 
же вызывать аиста в любой 
момент! Но эту радость, видимо, 
берегут для продолжения. 
Спецприёмы наездников заме- 
няют некоторые действия по 
умолчанию, и если некоторые 
из замен логичны, то другие 
оказываются некстати - так, 

с Баузером на спине йоши 
теряет способность глотать 
противников (вместо этого 
злобный черепахозавр пыхает 
огнём), а в присутствии Марио 
зажатая «кнопка языка» озна- 
чает... быстрый бег. Напомню, 
кстати, что в версии для Super 
Nintendo йоши переходили с 
шага на бег и обратно автома- 
тически. 


Плохо ещё и то, что увеличение 
количества детишек нарушило 
внутреннюю логику игры. В 
старых УозНР$ Island упомина- 
лось, что Марио чувствовал, куда 
слуги Камека понесли его брата, 
поэтому йоши брали его с собой, 
как своего рода живой компас. 
Теперь, когда у нас 5 играбельных 
персонажей, надо ли понимать, 
что все они знают, где искать 
Луиджи? Впрочем, это ещё можно 
допустить. Но вот почему при 
потере любого из ребят-зверят у 
нас отнимается жизнь? В конце 
концов, в запасе остаются ещё как 
минимум двое. Глупость происхо- 
дящего усугубляется, когда потеря 
наездника происходит вблизи аис- 
тиной парковки: йоши подходит к 
стоянке с Марио на спине, приле- 
тает аист с Пич, и уже после этого 
враги сбивают Марио с динозавра. 
Марио, напомню, начинает реветь 
и летать по экрану в каком+то 
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пузыре. Что делает аист, глупая 
птица? Вместо того чтобы отдать 
принцессу на попечение йоши 

и поймать Марио, он — улетает! 
Аист-аист, кто твоя «крыша»? 
Серьёзно, если авторы рассчи- 
тывали привлечь внимание тех 
же людей, кто играл в Yoshi's 
Island на SNES 10 лет назад, им 
стоило сообразить, что бывшим 
школьникам теперь лет по 20- 
25, и они обращают внимание 
на подобные несуразности. Но и 
без них в игре хватает техничес- 
ких недостатков, связанных с 
переносом её на двухэкранную 
портативную консоль. 


Проклятие черной дыры 
Размахивать стилусом и орать в 
микрофон нас не просят — спа- 
сибо и на этом. Однако, в 
отличие от, например, New Super 
Mario Bros., действие развива- 
ется на обоих экранах — никаких 
статусных панелей нет и в поми- 


не, как и в оригинальной игре. 
Иногда это работает — например, 
когда йоши бежит по верхнему 
экрану, а нижний тем временем 
показывает секретное подземе- 
лье с кучей монеток. Интригу- 
ет — «вроде бы совсем близко, 
но как же туда попасть?» 
Однако фокус в том, что между 
картинками на экранах есть 
зазор, содержащий доволь- 

но широкий горизонтальный 
фрагмент уровня. Большую 
часть времени нам позволяют 
свободно бегать по текущей 
сцене туда-сюда, но перио- 
дически возникают ситуации, 
когда уровень прокручивается 
автоматически, и возвращение 
в ТУ его часть, которая исчезла 
с экрана, равносильно смерти. 
И вот представьте себе — йоши 
взбирается на башню, картинка 
медленно ползёт сверху вниз, 
йоши прыгает и оказывается в 
«мёртвой зоне». Да-да, исчезает 


Нырнуть в трубу можно не только с 
Марио, ноислюбым другим всадником. 


с обоих экранов. Пусть на мгно- 
вение, но всё равно неприятно. 
Ведь там, куда он попадает, 
может находиться и спаситель- 
ная платформа, и злобный враг. 
Или совсем ничего — и тогда 
придётся «гигантской ящерице» 
(на себя посмотри, Баузер!) 
падать в неумолимо надвигаю- 
щуюся снизу бездну. 

И последнее: оригинальная 
Yoshi’s Island привлекала 
внимание прежде всего своей 
стилизацией под карандашный 
рисунок. Если просто бок о бок 
сравнивать скриншоты игры для 
SNES и DS, больших различий 
как будто нет, однако, играя, 
замечаешь, что на маленьком 
экране эффект «рукодельнос- 
ти» пропал. Это не значит, что 
графика плохая — просто ещё 
одно свидетельство того, что 
игра, при всех своих достоинс- 
твах, падает в корзину не самых 
прекрасных римейков. @ 
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Попкорновые лужайки [ ными екамии и 

горами воздушного мороженого, ПОЛИТЫМИ 
брусничным джемом и посыпанными ореха! 


yHeM плане... ть этот уровень № 
ЕЕ | 


Fina эти TIT резиновые пузыри 
неподвижны, это еще ничего. Ho Korga 


Паразитизм или симбиоз? 

Мы долго думали над физиологическими основами симбиоза 
йоши и их наезоников. Дело ведь не только в том, что каждый из 
детишек и детенышей обладает какими-то собственными умени- 
ями - хотя и здесь не все гладко. Если мы еще согласны поверить, 
что Конг, карабкаясь по лианам, крепко скимает динозаврика меж- 
дузадних ног, чтобы тот не выпал, то физическое основание тому 
‘факту, что Пич, раскрыв зонтик, не только начинает планировать 
CaMa, но и увлекает за собой йоши, найти горазоо тяжелее. Откуда 
берется та сцепляющая сила, которая могла бы фиксировать при- 
нцессу на спине у рептилии в такой ситуации? Ножками принцесса 
болтает в воздухе, так что аналогичная Конгу версия не подходит. 
(вободная рука у нее тоже только одна - даже если Пич обнимает 
йоши за шею, вряд ли дитя грудного возраста способно удержать 
динозавра. Железный подгузник и электромагнитное седло? XM, 
не более абсуроно, чем вся игра. Однако, вот еще что интерес- 

НО — CBOMCTBa MOLUMHBIX яиц зависят от того, кто на нем сидит. Яйца, 
выпущенные «под знаком Марио», отскакивают от препятствий, 
Конг заставляет их взрываться при ygape, а Пич, наоборот, делает 
яичную атаку совсем слабенькой. Явно между динозавром, наезо- 
ником ияйцами существует какая-то биологическая связь! 

Ага, все становится на свои места! Когда на йоши садится 
очередной карапуз, динозавр выпускает из спины специаль- 
ный щупик, который одновременно фиксирует симбионтаи 
считывает его генетический код. Код йоши затем транслирует в 
яйца, из-за чего они изменяют свои свойства. 


[a] 
Кирпичи, на которых написана т «М», 
предназначены для битья головой в eel —— 
a же символом кепке. = 
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стреча рассвета почти 
у самого экватора. 
Тьма ночи посте- 
пенно рассеивается, 
неумолимо гаснут звезды, 
горизонт окрашивается в такие 
теплые тона, что его хочется 
обнять, и появляется крае- 
шек солнца, пока еще совсем 
неяркого, оно только выбралось 
из-под одеяла, но еще не вполне 
проснулось. Уставшее от ночной 
темноты море играет яркими 
красками, словно бисером, и 
смотреть на него можно беско- 
нечно. До расчетного времени 
перехвата остается два с неболь- 
шим часа. 
Три с половиной часа спустя 
несколько моряков с торпеди- 


рованного вражеского транс- 
порта на шлюпке покидают 
тонущий корабль. Провожаешь 
ее пристальным взглядом в 
бинокль — до ближайшего берега 
миль двадцать. Не дети уже, 
доберутся самостоятельно. 


Красота не спасает мир 

Это не игра, это жизнь. Проекты 
такого масштаба выходят 
крайне редко, и большая их 
часть пользуется заслуженным 
всенародным обожанием, но 
подводные симуляторы уже 
давно одной ногой стоят за 
гранью мейнстрима, так что SH4 
слава Oblivion не светит. 

Это крайне эмоциональная 

игра, на первый взгляд вообще 
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лишенная всяких эмоций. 
Присутствие есть растворение, 

и мерное тиканье хронометра 
звучит иногда торжествующе, 
иногда сочувственно, иногда 
насмешливо. 

Но есть ли смысл об этом 
рассказывать, если все мы 
один и тот же мир восприни- 
маем совершенно по-разному? 
Здесь никто не диктует вам, 
какие именно эмоции надо в 
данный момент испытывать. 
Океан — это свобода. Я вернусь, 
несмотря ни на что. 


Место под солнцем 

Четвертая часть создана на 
базе предыдущей, по большому 
счету это тот же SH3, только 


еще красивее, с еще большим 
размахом, еще интереснее и в 
новом антураже. На место су- 
ровой Атлантики и нордической 
харизмы германских офицеров- 
подводников пришли теплые 
тропики тихоокеанского региона, 
неформально одетые амери- 
канские подводники (джинсы 

и рубашка!). Другие подлодки, 
другая сторона конфликта, но 
Земля на всех одна. 
Динамическая кампания теперь 
значительно расширена. Помимо 
патрулирования определенного 
квадрата (что было единствен- 
ной целью военных походов в 
прошлой серии), теперь перед 
нами ставятся и другие задачи. 
Например, разведка, когда 


нашей лодке надо пробраться 
во вражеский порт и сфо- 
тографировать стоящие на 
рейде корабли. Или же высадка 
агентов, снабжение союзников 
припасами и т.п. Причем когда 
мы долго находимся в море, то 
после выполнения одной за 
перед нами могут поставить и 
другую, и мы отправляемся в 
новую точку, не заходя в порт. 
Штаб регулярно снабжает нас 
данными о перемещениях конво- 
ев и одиночных судов против- 
ника. Во-первых, это довольно 
наглядно дает общую картину 
действий вражеского флота, так 
что, имея возможность свобод- 
ной охоты, мы способны само- 
стоятельно определить лакомые 


НА ЧЕСТНОМ СЛОВЕ 

Вигре тщательно моделируются всевоз- 
можные отказы торпед, причем не только 
несрабатывание взрывателя. Особенно лю- 
бит капризничать магнитный взрыватель: 
торпеда может не только не детонировать в 
нужный момент, но и, наоборот, взорваться 
раньшевремени. Последнее, как нетрудно 
догадаться, вызывает особенно бурную 
реакцию снашей стороны. 

Плюсктому моделируются и проблемы с 
глубиной хода, когда торпеда идет значи- 
тельно ниже заданной глубины, начисто 
лишаясь малейшего шанса куда-то попасть. 
Аеще неисправная торпеда после залпа 
может пойти кругом, и это самая опасная 
неполадка, поскольку при неудачном 
стечении обстоятельств мы можем стать 
жертвой собственной атаки. Разумеется, 
все эти отказы совершенно соответствуют 
реальному положению вещей. 
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ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ ВИ 
Укаждого капита- 

на своя история, и 

все они совершен- 

но не похожи одна 

на другую. Упоение, 
ужас, кураж, уста- 
лость, гнев, невозму- 
тимость. Жизнь пре- 
красна. 


МИНУСЫ В —| 


Многочисленные 
ошибки, npecnegy- 
ющие буквально на 
каждом шагу. Очень 
короткое и почти ни- 
чего He объясняющее 
руководство. 


[РЕЗЮМЕ ВВ 
Темная синева океан- 
ских глубин, берего- 
вые линии тропичес- 
ких островов. Восхо- 
ды и закаты, побе- 
дыи поражения. Бес- 
крайний мир. 


ТРАНА ИГР! 
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ГЕРОИ ПЕРЕДОВИЦ 

Уже из первого похода мы возвращаемся с таким тоннажем побд- 
битых кораблей, что вполне можно становиться героем газетных 
заголовков и даже баллотироваться в президенты (ША. При этом 
если мы заглянем в сводные таблицы результатов походов в 
первый год тихоокеанского конфликта, то обнаружим там Удиви- 
тельно скромные цифры. Почему? 

Дело в том, что тактические приемы большинства виртуальных 
подводников совершенно не соответствуют принятым в NOgBOg- 
ном флоте США в то время. В то время военными специалистами 
считалось, что для подлодки быть обнаруженной — автомати- 
чески означает быть пущенной на дно. Что глубинная бомба 
вполне может уничтожить или сильно повредить подлодку, даже 
разорвавшись в доброй сотне метров от корпуса. Что выгляды- 
вающий из воды перископ выдает лодку куда сильнее, чем это 
было на практике. Посему первые год-два войны штатовские 
подлодки действовали с невероятной осторожностью. Вполне 
обычным делом было провести атаку вообще без использования 
перископа, только по показаниям гидрофона. А о надежности 
торпед мы уже упоминали. 

При этом торговый флот противника зачастую был чуть ли не 
беззащитен: японцы медлили с введением практики охраняемых 
конвоев, да и вообще противолодочные силы были не самой 
сильной частью императорского флота. И если бы американские 
подводники сразу действовали C TOM же агрессивностью, с которой 
они будут атаковать противника в конце войны, или же стой, какая 
была принята у Кригсмарине, то потери японского флота были бы 
гораздо выше. 


места скопления противника. Во- 
вторых, грамотно составив план 
перехвата, мы зачастую можем 
настигнуть цель, первоначально 
находившуюся в сотне миль от 
нас. И если раньше мы большую 
часть времени хаотично переме- 
щались по волнам, надеясь, что 
случай пошлет нам цель посе- 
рьезнее, то теперь почти каждое 
наше движение осмысленно. 


Прошлая часть была довольно 
легка в освоении. Интерфейс 
был абсолютно прозрачен: пе- 
ремещаться по подлодке можно 
было с помощью мыши, как по 
локациям в квесте (по щелчку на 
люке мы перемещались в сосед- 
ний отсек), если же кликнуть на 
офицера из команды, то появля- 
лось небольшое меню — что он 
может сделать для нас и нашей 
общей цели. Мы могли занять 
место любого члена экипажа и 
мышкой же управлять имеющи- 
мися приборами. А из четвер- 


той части большая часть этих 
возможностей исчезла. Наши 
моряки больше не обращают 

на нас никакого внимания, хотя 
иногда нам просто обязательно 
нужно с ними поговорить. 

Не надо было быть специалис- 
том по военной истории, чтобы 
догадаться, что германская суб- 
марина типа VII современнее и 
лучше типа Il, а уж тип ХХ! — так 
и вовсе мечта подводника. Аме- 
риканское наименование серий 
подлодок не столь прозрачно, и 
тем, кто не в курсе исторических 
реалий, игра шагов навстречу не 
делает. Между тем весьма узок 
круг тех, кто знает, чем лодка 
класса Sargo отличается от клас- 
ca Salmon, и тех, кто не будет 
сомневаться при выборе между 
классом 5-42 и Balao. 
Имеющийся в игре режим «Му- 
зей» информационной помощи 
не окажет: там можно посмотреть 
только на внешний вид лодки, и 
никаких дополнительных сведе- 
ний или же ТТХ там нет. 
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В SH3 торпедный вычислитель 
вполне можно было освоить 
интуитивно, не заглядывая в 
мануал. Теперь освоить ручное 
определение параметров хода 
торпеды практически нереально. 
Мало того, даже внимательно 
изучив соответствующие разделы 
руководства игры и освоив, как 
нам кажется, все нужные процеду- 
ры, мы все равно не всегда можем 
поразить цель. При первой же по- 
пытке проведения атаки выясняет- 
ся, что описанный в руководстве 
метод определения скорости цели 
просто не работает: при использо- 
вании хронометра никакие данные 
в вычислитель не передаются, 
сколько им ни щелкай. 

Не работает, и ладно — оставшихся 
данных вполне достаточно для 
того, чтобы вручную начертить 

на карте курс движения цели и 
путем несложных вычислений 

в уме определить ее скорость. 
Однако даже при ручном введении 
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нужных данных положение не 
улучшается. Израсходовать весь 
боезапас без единого попадания — 
что происходит? Ведь в прошлой 
серии большая часть пусков была 
результативной! С этими мыслями 
мы временно прекращаем игру и 
начинаем тестирование, отключая 
в настройках реалистичности 
моделирование неисправностей 
торпед и включая отображение 

на карте всех игровых объектов. 
При проведении тестов выяс- 
няется, что наши торпеды все 
время проходят далеко за кормой 
цели, отставая на корпус и далее. 
При проверке закладываемых в 
вычислитель данных оказывается, 
что мы все делаем правильно, 
расстояние до цели соответствует 
примерно реальному, ее скорость 
тоже. Неужели неисправен сам 
вычислитель? 

Буквально пару дней назад 
ситуацию официально пояснили 
разработчики: дело в том, что 
некоторые наши торпеды идут 
значительно медленнее расчет- 


ной скорости (порядка 36 вместо 
46), но вычислитель, как и мы, не 
в курсе этой неисправности, а по- 
тому использует данные из ТТХ. 
При этом баг проявляется только 
при включении быстрого хода, 
если же использовать 30 с не- 
большим узлов, то вычислитель 
с задачей отлично справляется, 

и торпеды наконец начинают 
приходить именно туда, куда мы 
их отправляем... как правило. Ко- 
нечно, никто не мешает включить 
читерское автоприцеливание и 
гарантированно попадать каж- 
дым залпом. Но мы же не за этим 
сюда пришли, правда? 


(лепота и глухота 

Гидрофон на перископной глу- 
бине не слышит вообще ничего, 
аесли учесть, что мы не можем 
схватить мышкой ручку выбора 
направления прослушивания, 

то кажется, что система просто 
неработоспособна. Однако с 
клавиатуры ей все-таки управлять 
можно, но вокруг царит подозри- 


тельная тишина. При этом стоит 
лодке опуститься на несколько 
метров ниже, как мир оживает, 
море начинает звучать, и если 
поблизости кто-то есть, то мы 
услышим наконец шум винтов. 
Дальше самое интересное: если в 
этот момент мы дадим указание 
вести данный конкретный контакт, 
то акустик будет сообщать нам 
о его действиях и перемещениях 
даже после того, как мы вернемся 
на перископную глубину и в гид- 
рофоне снова поселится неумест- 
ная тишина. Так аппарат все-таки 
немножко работает? И еще много 
загадок таит в себе этот мир. 
Например, радар. Для нас эта 
вещь вообще бесполезная: ни с 
помощью мыши, ни клавиатурных 
команд мы не только не можем 
что-нибудь настроить, но даже 
неспособны включить его или 
выключить. Вообще, невыключае- 
мый радар на подлодке — тот еще 
имерно как волоча- 
щийся за разведчиком парашют. 
Зеленый мерцающий экран не 


В начале войны подлодки покрывали черным камуфляжем. Выглядит 
очень эффектно, но лодку демаскирует: находящаяся на перископной 


глубине лодка была видна с воздуха как черная тень под водой. 


Тропические ночи по-настоящему черны. Перископ в таких условиях абсолютно 
бесполезен (и это правильно!), атаковать надо из надводного положения. Korga в 
первый раз ночную тьму прорезает внезапно включившийся прожектор вражеского 
корабля, командира лодки госпитализируют с инфарктом. 


Присутствие есть растворение, — 
и мерное тиканье хронометра зву- 
чит иногда торжествующе, иногоа 
сочувственно, иногда насмешливо. 
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ина — мир неясных теней. Здесь : 
| почти ничего не видно, и оттого выступающая из. 
‚небытия лодка выглядит на редкость зловеще. 


Управление командой значительно улучшилось со времен прошлой части. Теперь не нужно за руку отводить каждого 
матроса на рабочее место и обратно, и наша команда не падает от усталости на третий день похода. Теперь на лодке 
несут вахты: четыре часа через восемь, каки было на самом деле. Система отлично работает и без нашего вмешатель- 
(тва, хотя, если будет нато наша воля, мы можем всех распределить по вахтам самостоятельно. 


пп A 
ANA | an 


LPL Wily 


Один западный рецензент сравнил графику в игре 
с живописными полотнами маринистов маслом на 
холсте. Точнее не скажешь. 


Невыключаемый радар 


на подлодке - TOT еще казус. 
Примерно как волочащийся 
за разведчиком парашют. 


Если бы только наша команда была интерактивна... Ничего, судя по SH3, 

игру не оставят без поддержки. Первый патч вышел практически сразу после 
релиза, иимеющиеся баги разработчики обещают не оставить без внимания. 
А состальным справятся энтузиасты-моддеры. 


Если при наборе глубины свет в кабине начнет 
мерцать, то загораясь ярко-ярко, то выключаясь 


вовсе, значит, дело плохо. f 
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Camoe слабое место в графике - это преувеличенная 
пиротехника. Хотя таково веяние времени. 


отображает вообще ничего, при 
этом наши подчиненные вполне 
успешно с этой штуковиной 
управляются и даже периодически 
сообщают нам об очередном 
контакте. Сами, значит, пользо- 
ваться этим чудом техники умеют, 
а командиру показать не хотят. 


(тоит ли будить капитана? 
Поскольку мы никак не можем 
уследить за всем сразу (особенно 
когда время ускорено в тысячу 
раз), то приходится полагаться на 
доклады нашей команды. Чаще 
всего на них можно рассчитывать, 
но иногда подопечные чудят. 
Например, при каждом всплытии, 
когда мы набираем воздух и инди- 
катор углекислого газа сползает 
до нуля, нам докладывают, что на 
лодке кончился кислород и надо 
немедленно всплыть. 

Куда хуже, когда команда решает 
не проинформировать нас, на- 
пример, об обнаруженной цели. 
От некоторых сюрпризов можно 
поседеть: выходишь на мостик 
подышать свежим воздухом и 
обнаруживаешь перед самым 
носом вражеский корабль. 


(частье внутри нас 

Сериал повторяет общий эволю- 
ционный путь жанра. Модели- 
руемые системы становятся все 
сложнее, становится все труднее 
осваивать игру. Декоративные 
черты уступают место сурово- 

му историческому реализму. 
Большому кораблю — большое 
плавание, и на смену графичес- 
ким проблемам прошлой части 
приходят ошибки в моделирова- 
нии усложненных систем. Куда 
приведет этот путь, мы отлично 
знаем: к настоящему моменту 
хардкорные симуляторы, как 
реактивных самолетов, так и 
подводные практически вымерли 
от хронической финансовой не- 
достаточности. Вполне возможно, 
что та же участь постигнет и SH, 
но сегодня он находится в самом 
расцвете сил. Сегодня это прак- 
тически идеальный симулятор, 
золотая середина, с очарова- 
тельной внешностью и богатым 
внутренним миром, который пока 
что можно освоить за пару-тройку 
дней (для сравнения: на освоение 
LockOn с нуля уйдет в самом 
лучшем случае месяц). 


Конечно, в багах ничего хорошего 
нет. Но с одной стороны, симуля- 
торов без серьезнейших багов уже 
давно не бывает вообще, разве 
что со временем игровая механика 
усложняется настолько, что все 
меньшее число игроков способны 
их обнаружить. С другой, в игре 
специально скрупулезно смо- 
делированы многие недостатки 
оборудования и вооружения, и это 
является бесспорным ее плюсом: 
ведь в отличие от капитанов 
Второй Мировой, мы заранее 
знаем, что работало неправиль- 
но, и ожидаем увидеть именно 
эти проблемы. 

И как ни странно, программные 
баги могут работать не против иг- 
ровой атмосферы, а на нее: ведь 
большую их часть тоже можно 
обойти, если знать, в чем таится 
проблема. Ситуация аналогична 
исторической: вернувшиеся из 
походов капитаны теперь уже на 
форумах делятся своими пробле- 
мами, обсуждают отказы оборудо- 
вания, проводят многочисленные 
проверки, ищут пути решения. 
Мир построен, и он живет. Разве 
можно его не любить? @] 


=", 


= 


Настоящие подводные приключения 
В каждой коробке с игрой - купон на 


бесплатное погружение в «Русской 
Школе Дайвинга» 


. 2 режима: экшен и симулятор 

. Дневные и ночные погружения 
‚ Настоящее оборудование 

e Подводная съемка 


, 
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ВЕРДИКТ 


Z/ (2) 


| ПЛЮСЫ! 
Любопытные 3aga- 
ния, разнообразные 
уровни. Неповтори- 
мый шарм советс- 
ких легено о развед- 
чиках. Окрыляющее 
ощущение всемогу- 
щества. 


МИНУСЫ №8 — 


Упрощения в расчете 
30H видимости и СЛы- 
шимости, неповорот- 
ливый интерфейс. 
(порное дизайнерс- 
кое решение со все- 
видящей картой. 


Наган с глушителем, 
платок с хлорофор- 
MoM. Удавка изро- | 
яльной струны. Мета- |. 
ние ножей с последу- 
ющим их вытаскива- 
нием из трупа. 


«Теперь ты знаешь меня в лицо, 
имне придется тебя убить!» 


оветский разведчик 

не прячется в тени, 

он гордо шагает по 

вражескому тылу, 
расталкивая личный состав 
вермахта, мол, не путайтесь 
под ногами. Он может дойти до 
Берлина, вломиться в Рейхстаг и 
задушить Гитлера, если начальс- 
тво вдруг поставит такую задачу. 
Советский разведчик чист и 
опрятен, к нему не липнет грязь, 
он не мокнет под дождем и не 
мерзнет во время снегопада. 
СШ удивительным образом 
передает дух телевизионных 
боевиков-агиток прошлого. 
Развесистая клюква, родная с 
детства, бесконечно серьезный 
лубок без единого гвоз- 
дя — одного взгляда на экран 
достаточно, чтобы понять, кто 


тут главный герой без страха и 
упрека, а кто злодей-захватчик, 
подлежащий быстрому и тихому 
уничтожению. Враг легко дает 
обвести себя вокруг пальца, 
наши снова выходят победи- 
телями из самых безнадежных 
положений. Плакат — это тот же 
комикс, только состоящий всего 
из одной картинки. Кропотливая 
вязь психологической достовер- 
ности — ничто перед всемогу- 
ществом волевой квадратной 
челюсти. У советского разведчи- 
ка нет своего «я»: герой с пла- 
ката является архетипом, всеми 
сразу и никем в отдельности. 
Даже пройдя игру до конца, не 
получится без подсказки вспом- 
нить имя главного героя. Оно 

не имеет значения, как и то, кем 
именно являются ваши враги: 


Ура, мы ломим! Гнутся... шведы? 
инки? ситхи? Несколько первых 
миссий кормят нас немецко- 
фашистскими захватчиками, но 
игрок обязательно устанет от 
одинаковых мундиров, какой бы 
Hugo Boss их ни кроил. Так что 
для разнообразия нас натравят 
на союзников: достанется и 
охране британского дипломата, 
и американским военным. Илье 
Муромцу все равно, кто попадет- 
ся под его палицу. 


Pac! 

Начальством перед нами ставят- 
ся самые разные цели: захват 
языка, освобождение попавшего 
в плен агента, уничтожение 
высокопоставленных врагов, 
фотографирование секретных 
документов, подрыв моста воро- 


Этот солдат He видит ничего подозрительного | 


в том, что некоторым людям нравится ходить 


Магическая карта, выводящаяся 
поверх трехмерной картинки, 
значительно выигрывает у последней 
в плане информативности. 


гол 00зора| 
противника - от силы 


градусов 60, и никакого 
бокового зрения. 


(ТРАНАИГР 08(233) 99 


ХИТ! 


(тоило оглушить русского заключенного, как в 
камеру моментально вломилась стража и началось 


. a | 


тюрьмы не имеет права пальцем тронуть узника. | 


расследование - оказывается, комендант немецкой Г [ 


Удивительный гуманизм. 


ачем куда-то идти, если здесь 
такой отличный пейзаж!? 
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Мы можем заглядывать в замочную скважину. 
Правда, не вполне понятно, зачем телепату 


нужны замочные скважины. 


— 


Иногда разведчик может и провалиться, 
причем не только в переносном смысле. 


хом динамита ит.д. ит.п. 
Однако при всем разнообразии 
миссии практически каждый 
раз строятся по одной и той 
же схеме. Приходим мы в себя 
в дальнем углу карты, будучи 
облаченным в диверсантский 
камуфляж, завидев который 
любой враг открывает лихо- 
радочную стрельбу. В такой 
вызывающей одежде весьма 
непросто жить на свете, так 
что прежде всего нам надо 
раздобыть немецкую форму. И 
поскольку эта форма никог- 
да не появляется на уровне 
сама собой, нам приходится 
вынимать из нее предыдущего 
хозяина, причем так, чтобы не 
испачкать драгоценную шкурку 
пятнами крови и не превра- 
тить ее в решето автоматной 
очередью. Переодевшись в 
форму солдата Третьего Рейха, 
мы чувствуем себя куда воль- 
готнее: большая часть солдат 
противника уже принимает нас 
за своего и позволяет спокойно 
разгуливать почти что по все- 
му уровню, и лишь офицеры и 
0co60 бдительные патрули SS 
могут разгадать наш нехитрый 
маскарад. Учитывая, что эти 
наблюдательные люди имеют 
обыкновение толпиться вокруг 
ключевых точек миссии, мы 
переходим ко второй части 
обязательной программы: до- 
быванию офицерской формы. 
В отличие от легко доступных 
солдат, офицеры никогда не 
гуляют в одиночестве в каком- 
нибудь укромном уголке, т 

что для обладания заветной 
формой придется провести 
небольшую тактическую опе- 


рацию. Зато потом наступает 
раздолье, и на уровне остаются 
считанные единицы врагов, 
достаточно проницательных, 
чтобы распознать вражеского 
агента даже в офицерской 
форме. 

И теперь уже можно приступать 
к выполнению любой постав- 
ленной задачи. 


Ничто не HOBO под луной 

Игра представляет собой выстав- 
ку достижений жанра Stealth- 
шутеров, собравшую воедино 
множество находок из всех вы- 
дающихся игр жанра. Проблема 
только в том, что идеи, взятые 
из различных источников, 
подчас плохо сочетаются друг с 
другом. 

Дело в том, что главный герой — 
телепат. Он неизвестным вражь- 
ей науке способом чует всех, 
кто присутствует на данном 
уровне. Мало того, он идеально 
точно знает их расположение и 
направление взгляда в данное 
мгновение. Вся эта информация 
в реальном времени отобража- 
ется на волшебной карте уров- 
ня. Таким образом, едва только 
прибыв в неизвестный регион, 
наш герой уже досконально 
знает тактическую обстановку. 
Это начисто лишает игру даже 
намека на неожиданность, пре- 
вращая ее просто в тактическую 
головоломку. У советского 
агента не может быть никаких 
сомнений, ему полагается быть 
всевидящим. 

Из-за этого игра в изрядной 
степени превращается в полет 
по приборам. Магическая 
карта, выводящаяся поверх 
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Crapas привычка заставляет собирать оприходованные 
вражеские тела в самых укромных местах. Никогда 
не знаешь, какая именно предосторожность сыграет 


решающую роль. 


трехмерной картинки, значи- 
тельно выигрывает у последней 
в плане информативнос- 

ти. Потому большую часть 
времени мы смотрим именно 
на простенькие красные и зеле- 
ные треугольнички, ползающие 
по проволоке контуров уровня, 
отвлекаясь на трехмерное 
изображение только ради 
совершения каких-то конкрет- 
ных действий (прицелиться 

во вражескую шею, взломать 
замок на сейфе). Довольно 
убедительные пейзажи чуть ли 
не пропадают задаром — трудно 
ощущать себя и диверсантом и 
туристом одновременно. 

Хотя игра весьма кровожадна, 
и здесь постоянно кого-то 
режут, душат и просто бьют, 
зрителю ничего особо страш- 
ного не показывают. Во время 
удушения мы наблюдаем сцену 
сзади, и широкая геройская 
спина почти полностью скры- 
вает происходящее от наших 
глаз, несколько секунд неясной 
возни — и еще одно тело 
отправляется на ковер. Кровь 
может потоками выплески- 
ваться на стены, но все тела 
остаются идеально чистыми. 
Пули не оставляют на вражес- 
ких тушках никаких следов, ни 
кровищи, ни отверстий. Это же 
касается и ножей, да и вообще 
любого оружия. В этом смысле 
очень странно выглядит запрет 
использования униформы 
подстреленного или зарезанно- 
го врага. 


(трана немых 
Чтобы игра не оказалась 
слишком уж простой, авторам 


пришлось компенсировать 
отсутствие сюрпризов просто 
запредельным количеством 
врагов. Охраняемый мост 
превращен в кишащий фрицами 
муравейник, одна пара сапог 
чуть ли не на каждые два квад- 
ратных метра. 

Теоретически в таких условиях 
от постоянного гама голосов 
должно быть шумно, как на 
вокзале. Однако вокруг нас 
все чаще тишина. Немецко- 
фашистские захватчики (да и 
все прочие тоже) вообще не 
разговаривают друг с другом, 
и единственный способ их 
разговорить — это заставить 

их обратиться к нам. И даже в 
последнем случае они весьма 
немногословны: «Хальт! Ди- 
версант! Тревога!». 

При этом между собой они 
все-таки общаются: бот 
обнаруживает тело павшего от 
нашей меткой пули товарища. 
Он начинает нервничать, бежит 
к ближайшему соратнику, без- 
звучно сообщает тому о проис- 
шедшем, после чего тот тоже 
начинает тревожно суетиться. 
Или вот: на скамейке сидят два 
явно подвыпивших солдата и 
раскачиваются в такт чему- 

то неслышному, наверняка 
собственному отсутствующему 
пению. Неужели личный состав 
вермахта освоил ультразвук? 
Кстати, мы ведь тоже их подзы- 
ваем свистом. 


Откуда растут руки 

Но главная, наверное, беда 
СШ - это на редкость непово- 
ротливый игровой интерфейс. 
Во-первых, здесь процветает 


пиксель-хантинг: для того, что- 
бы всего лишь открыть (или же 
закрыть) дверь, надо подойти к 
ней строго на заданное рассто- 
яние. Чуть ближе, чуть даль- 
ше — и она уже неинтерактивна. 
После того как мы, потолкав- 
шись у дверного проема, все- 
таки нашли нужную точку, надо 
отдельной клавишей открыть 
меню действий и колесиком 
мыши выбрать там желаемое 
(ничего не делать, открыть 
дверь, заглянуть в замочную 
скважину, поставить ловушку). 
Черт с ней с дверью, она от нас 
никуда не денется, но чтобы ог- 
лушить противника, нам нужно 
провернуть все те же операции. 
А враг, между прочим, ещеи 
склонен передвигаться. Так 
что на простейшее действие за- 
просто может уйти пять-десять 
попыток. А если учесть, сколь 
часто нам тут надо кого-то 
обезвредить... 

Вообще у игры есть еще 
множество недостатков разной 
степени значительности, при- 
дирчивый игрок здесь долго не 
задержится и вскоре вернется 
обратно к Splinter Cell и Hitman. 
Или, если на то пошло, к 
Commandos. 

Ho СШ создана ради имперско- 
го колорита, и этим она одарит 
игрока сполна. Именно из-за 
этого настроения от игры 
практически невозможно отор- 
ваться, не пройдя ее до конца, 
причем, разумеется, на мак- 
симальном уровне сложности, 
ведь в этом жанре просто не 
имеет смысла выбирать другие. 
Шпионы обязательно умрут, и 
мы им в этом поможем. @] 


ch БМ 


С 


ЛОБОВАЯ АТАКА 


Теоретически игра позволяет вообще не прятаться, а пройти любую 
миссию, просто атакуя в лоб. Поскольку у павших врагов можно забирать 
оружие и боеприпасы, то очень скоро наши карманы начинают буквально 
ломиться OT гранат иавтоматных магазинов. Алтечки, правда, по уровню не 
разложены. При лечении та единственная, что мы принесли из-за линии 
фронта, не тратится, просто расходуется время. Надо искать укромный 
уголок либо просто не давать противнику в себя попадать. Если быстро 
реагировать и вовремя перезаряжать оружие, то это вполне реально. 
(оругой стороны, игра все-таки не планировалась в качестве шутера, 
потому эта часть рудиментарна. Противник не умеет использовать укрытия, 
(стрелять из-за угла ит.п. Он может запросто метнуть гранату себе под ноги 
иуложить всю группу достаточно быстрого реагирования. Даи наш герой 
тоже движется струдом и совсем не похож на отличника боевой и спор- 
тивной подготовки. Потому ему лучше не строить из себя голливудского 
(упермена, а продолжать череду переодеваний. 
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(аунотрек 

Forward, Russia! - Nine 

Alice in Chains - Would 

Army of Anyone - It Doesn’t Seem to Matter 
Army of Me - Going Through Changes 

Avril Lavigne - Girlfriend(English,Spanish,Ja 
panese,Mandarin) 

B’z - FRICTION 

Brand New - The Archers Bows Have Broken 
Bromheads Jacket - Fight Music for the Fight 
Dead IDentities - Long Way Out 

Earl Greyhound - $.0.S 

Filter - Hey Man, Nice Shot (Big Mac Mix) 
Hot Hot Heat - Give Up? 

Jane’s Addiction - Stop 

Killswitch Engage - My Curse 

LCD Soundsystem - Us V. Them 

Lifetime - Haircuts and T-Shirts 

Make Good Your Escape - Beautiful Ruin 
Maxeen - Block Out The World 

N.E.R.D - RockStar (Jason Nevins Remix) 
Saosin - Collapse 

Senses Fail - Calling All Cars 

Shadows Fall - Burning the Lives 

Shiny Toy Guns - Le Disko 

Skybombers - It Goes Off 

Sugarcult - Dead Living 

The Confession - Through These Eyes 

The Fratellis - Chelsea Dagger 

The Have - One Step Ahead 

The Photo Atlas - Red Orange Yellow 

The Styles - Glitter Hits (J.J. Puig Mix) 

The Sword - Freya 

Trivium - Anthem (We Are The Fire) 

Wired All Wrong - Lost Angeles 


Версия для PSP может похвастаться 


отличной графикой: взявшись за нее после 
игры на PSZ, сильной разницы в качестве 
картинки попросту не ощущаешь. 


WOR и 


Развилки - обязательный элемент трасс. 
утсрезок и окольных троп еще больше, 
em в Revenge, 
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urnout — сериал, 
заслуженно обласкан- 
ный поклонниками 
аркадных гонок. Да 
что там — даже люди, предпо- 
читающие кручению баранки 
большие пушки да шахматные 
доски, зачастую не могут устоять 
перед искушением смачно 
разбить одну красивую машину 
о другую. Burnout действительно 
цепляет — высоченной скоро- 
стью, поощрением опасного 
стиля вождения, зрелищными 
авариями. Что ж еще нужно? 

А нужно, как водится, что-то 
новое. Глоток свежего воздуха — и 
следующая часть воспринимается 


с не меньшим энтузиазмом, чем 
предыдущая. Burnout 2 познако- 
мила нас с режимом Crash, и с 
тех пор мы неизменно устраи- 
вали огромнейшие аварии на 
перекрестках с участием десятков 
автомобилей. Третья перевернула 
вообще весь геймплей с ног на 
голову, позволив расправляться с 
противниками прямо на трассе — 
легонько подтолкнув навстречу 
приближающемуся грузовику или, 
подрезав, обеспечить им падение 
в пропасть — и щедро награж- 

дая за каждый «фраг». Burnout 
Revenge пошла еще дальше, 
разрешив на бешеной скорости 
расталкивать попутные машины, 


а после аварии — использовать 
Crashbreaker, чтобы взорвать 
обломки своего драндулета в на- 
дежде напакостить конкурентам. 
Как видно, сериал развивался по 
нарастающей, накапливая дости- 
жения с каждой вышедшей игрой 
и дополняя геймплей новыми 
прелестями. Burnout Dominator эту 
славную традицию прекратила. 
Да, начнем с плохих новостей: 

в новой Burnout для PS2 и PSP 
напрочь отсутствует режим 
Crash. 0, я уже вижу кислую 
мину поклонников массовых 
автоубийств; сейчас скривятся 

и любители онлайновой игры, 
которая в Р$2-версии начисто 


отсутствует. Поехали дальше: 
«поцелуй» с бампером попут- 
ного авто не приведет больше к 
реактивному запуску оного авто 
на встречную полосу, а завер- 
шится прискорбной аварией. 
Скуксились те, кому нравилось 
считать себя королём дороги. В 
довершение нельзя не взглянуть 
на статистику и не заметить, что 
в Dominator неприлично малое 
число машин - 36, что в два с 
половиной раза меньше, чем 

в Burnout Legends для PSP. И, 
само собой, продолжительность 
игры от этого только страдает. 
Кому пряников после такого оби- 
лия кнутов? Вот самый большой и 


AMT! 


ВЕРДИКТ [> 
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[ПЛЮСЫ 
Очень приличная оля 
PSP графика, качес- 
твенный саунотрек 

и мощные звуко- 
вые эффекты. (ко- 
рость — аж дух захва- 
тывает! 


Минимум нововве- 
дений, да еще и нет 
важнейших элемен- 
тов предыдущей час- 
ти. Игра крайне ко- 
ротка. 


[РЕЗЮМЕ fam") 
Как это ни прискор- 
бно, но Dominator 

не способен пре- 
тендовать на что-то 
большее, чем зва- 
ние «еще одной 
Burnout». Полноцен- 
ную пятую часть мы 
получим не раньше 
сентября. 


Kah Ra Shin 

В качестве рекламы Burnout 
Dominator EA взялась за 
вирусный маркетинг. По 
Интернету разошлись пригла- 
шения вступить в движение 
Kah Ra Shin, целью которого 
является избавление людей 
от стресса и агрессии. На 
оформленном в азиатском 
стиле сайте http://www. 
kahrashin.com можно найти 
несколько юморных роликов 
про обучение адептов сего 
направления. Лучшим же 
‹редством, что найдется в их 
распоряжении, почитается, ко- 
нечно же, Burnout Dominator. 
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06e версии Burnout Dominator можно без преувеличения назвать красивыми. 
Ha PSP, по сравнению с Legends, заметно увеличилась детализация трасс; 
Р52-вариант остался на уровне предыдущей части, Revenge, которую и по 
(ей день язык не повернется назвать устаревшей. она беда - из-за низкого 
разрешения часто бывает попросту невозможно разглядеть встречные авто- 
мобили - каки раньше. Зато и аварии, как всегда, прекрасны... 


пО4ВСТРАНА ИГРО8 (233) 


аппетитный: Dominator, как ни кру- 
ти, — перед нами все-таки Burnout. 
А это значит: бешеная скорость, 
агрессивное вождение и новые 
трассы! Для тысяч и тысяч гейме- 
ров по всему миру одного этого 
достаточно, чтобы приобрести 
игру, и от нас они не услышат ни 
малейшего упрека — сами такие. 
Более того, мы склонны считать, 
что каждый, кто ранее интере- 
совался гоночным сериалом от 
Criterion, должен по крайней мере 
попробовать Dominator — как 
знать, вдруг приглянется? Все ж 
не одним пряником сыты... 
Главная особенность 

Dominator — возвращение соб- 
ственно Вигпоигов, последний 
раз до этого виданных аж во 
второй части. Так, за агрессив- 
ное поведение на дороге (езда 
по встречной, заносы, расправа 
с противниками) растет шкала 
ускорения, которая на макси- 
муме из привычной огненной 
становится газово-синей (вы- 
дается сообщение Supercharge 
Ready); полное ее использование 
от максимума до нуля за один 


BURNOUT DOMINATOR 


присест и именуется Burnout’om. 
Раньше на этом все и заканчива- 
лось, но тут Burnout’b! подросли 
и усложнили геймплей. Если в 
процессе «выжигания» нитро 
успеть заполнить шкалу «стрело- 
чек», скрывающуюся за синей 
линейкой ускорения (все так 

же — агрессивным вождением), 
то последняя, израсходовавшись 
до нуля, тут же наполнится сно- 
ва. На практике это означает, что 
умелый водитель может вообще 
не отпускать кнопку ускорения, 
наворачивая цепочки из дюжины 
Вигпоигов, а то и больше! 

На оном нововведении во многом 
строится и новый режим игры, 
Maniac, где за «маньячное» 
поведение на трассе начисля- 
ются очки, а Burnout’b! эти очки 
преумножают. При прохождении 
однопользовательской «кампа- 
нии», именуемой World Tour, нам 
встретятся Drift Challenge, Near 
Miss Challenge и Burnout Challenge, 
в этих типах гонки очками Ha- 
граждаются лишь «запрошенные» 
финты на дороге. Несмотря на то 
что сами по себе они не так уж 


интересны, вместе — добавляют в 
геймплей разнообразия. 

Если сравнивать версии для PS2 
и PSP, то преимущество явно 
будет на стороне последней. Иг- 
раются обе ипостаси Dominator 
примерно одинаково, графика 
для каждой из платформ и вовсе 
прекрасна, но вот онлайновый 
мультиплеер на шесть персон и 
перспективы скачивать допол- 
нительные трассы через сервис 
Burnout HQ решают спор в поль- 
зу портативного варианта. 
Говоря же об оценке, стоит 
отметить, что она во многом будет 
зависеть от вашего отношения 

к сериалу. Если вы владеете 

лишь PSP и вам абсолютно все 
равно, что творилось с серией 

на «больших» консолях, — смело 
накидывайте полбалла. Но если 
безумный адреналин Takedown 

и Revenge еще не остыл в вашей 
памяти, оные полбалла не грех и 
вычесть. Потому что Dominator, 
как ни крути, — шаг назад, а то и 
все два. A Revenge по-прежнему 
остается лучшей аркадной гонкой 
уходящего поколения консолей. @ 
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«Решил точно - в W.E.L.L. online 
буду играть аррауном. И скорее 
всего запишусь в воровскую 
организацию: прикольно 
чистить карманы зевак 
четырьмя руками! :)» 
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Хваленая модель повреждений частенько дает сбои. К примеру, слегка задев при 
заносе на относительно небольшой скорости боком бревно, можно с удивлением 
отметить, что заднее стекло серьезно треснуло. Позднее выяснится, что смеяться 
было рано — после очередной подобной близости с бревном (в заносе, в заносе!) 
‘корее всего, отвалится задний бампер. Нечто подобное мы уже видели и в Xpand 
Rally, ив той же GTI Racing, но релиз первой был несколько лет назад, а второй 
простили такое поведение только по причине отсутствия хотя бы каких-то боеспо- 
собных конкурентов на момент релиза. 0собо настойчивые могут возразить: «Даже 
внедавнем Test Drive Unlimited модель повреждения автомобиля игрока отсутствует 
впринципе, а ведь Unlimited - это ого-го! Что же плохого в том, что в Xpand Rally 
Xtreme эта модель посредственная?» Ваша правда, новая серия Test Drive - еще 
какое «ого-го!», однако при ее разработке о возможности разбить машину никто 

и словом не обмолвился, а в отмеченных Techland достоинствах Xpand Rally Xtreme 


указан пункт «Новая модель повреждений». Новая, говорите? Ну-ну. 
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ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
U 2.5 Гц, 512 RAM, 128 VRAM 


XPAND RALLY XTREME охоте 


конце 2004 года борь- 
ба между симулятора- 
ми ралли была на ред- 
кость ожесточенной. 
Практически одновременно по- 
явились Colin McRae Rally 2005, 
Richard Burns Rally и Xpand Rally. 
Эти представители жанра были 
тепло приняты публикой и полу- 
чили неплохие отзывы. В чем-то 
Xpand Rally превзошла конкурен- 
тов, оставив позади даже Colin 
McRae Rally 2005. Пусть оценка 
в прессе незначительно отлича- 
лась (заметьте — в пользу Xpand 
Rally!), но результат для нович- 
ка был неплохой. Принимая во 
внимание этот небезынтересный 
факт, надежды Ha Xpand Rally 
Xtreme были возложены нема- 
лые. Укрепляли веру и скриншо- 
ты (06 этом позже), заставляя 


думать, что Xpand Rally Xtreme 
станет королевой бала и OKOH- 
чательно заткнет за пояс Colin 
McRae Rally. После выхода про- 
екта в свет становится ясно, что 
если новая серия Colin McRae 
Rally окажется не лучше — на 
раллийных гонках для РС мож- 
но будет смело ставить крест. Но 
060 всем по порядку. 

Во многих симуляторах для каж- 
дого заезда разработана отде- 
льная трасса, жестко ограни- 
ченная рамками, — как правило, 
выехать за их пределы невоз- 
можно. Techland создали для 
каждой из стран, которую пред- 
стоит посетить в игре, целый ос- 
тров (более нескольких квад- 
ратных километров каждый), на 
котором и проложили сами трас- 
сы. Таким образом, можно ехать 


в любом направлении (не во всех 
режимах, конечно). Эти участки 
сравнивать с островом Test Drive 
Unlimited не приходится, но для 
ралли-заездов вполне хватает. 

К тому же, разработчики поста- 
рались как следует, и деревья — 
отнюдь не главные достопри- 
мечательности, которые можно 
встретить на трассе. Памятни- 

ки архитектуры (например, Вели- 
кая Китайская стена), небольшие 
поселения, солнечные пляжи, 
озера и реки — здесь есть на что 
посмотреть. Иногда перед авто- 
мобилем проскакивают предста- 
вители местной фауны (нет, си- 
гающих через дорогу медведей 
встретить не удастся) — прав- 

да, количество полигонов, затра- 
ченное на каждую косулю, столь 
мало, что бедное животное на- 
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B Offroad нас поджидают 
реальные соперники, а не 
таймер или тени оппонен- 
тов. К этому прилагается 
резкое падение количества 
кадров в секуноу. 


Некоторые читатели хлоп- 
нутв ладоши и воскликнут: 
«Ха!Вы ошиблись, это же 
каор из GTI Ва@по!›› (пешим 
огорчить - в том-то и дело, 
что не из GTI Racing. 


Нет, крови и переломанных 
конечностей не предвидит- 
(Я - за долю секунды go 
соприкосновения с телами 
потенциальных трупов 
автомобиль принуодитель- 
но вернут на трассу. 


поминает пенек с ножками. При- 
сутствуют и другие более-менее 
живые персонажи: на обочине 
порой можно встретить фанатов, 
вот только всех их можно пере- 
считать по пальцам (с каких пор 
соревнования ралли так непопу- 
лярны?). А если надоели идущие 
с игрой трассы — с помощью 
встроенного редактора всегда 
можно создать что-то свое. Или, 
как вариант, отредактировать 
уже существующее. Вот толь- 

ко на освоение редактора может 
уйти не один день, а руководство 
пользователя по нему разработ- 
чики предоставить забыли. Тя- 
жело в учении. 

Увидеть все местные красоты 
можно сразу в двух режимах — 
режиме симулятора и режиме 
аркады. Вначале понять, чем же 
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отличаются режимы, непросто — 
машина всегда уверенно де- 
ржится на трассе, входить в лю- 
бые повороты не составляет 
труда, а интеллект противников 
(в большинстве случаев пред- 
ставленный таймером или всего 
лишь тенью) и вовсе одинако- 
вый. Ощутить весомую разни- 
цу можно лишь в момент резко- 
го торможения, причем только 
в том случае, если до этого ма- 
шина неслась на предельной 
скорости. Плюс к этому, управ- 
ление автомобилем в режиме 
симулятора усложняется, ес- 

ли машина получила слишком 
много повреждений. Во всем 


остальном различий нет - и это 
солидный минус, ведь возмож- 
ность выбора режима вынесе- 
на едва ли не в ключевые до- 
стоинства игры. Кроме того, 
независимо от режима, все ав- 
томобили ведут себя на трассе 
совершенно одинаково. 

Таким образом, смысл в приоб- 
ретении автомобилей по ходу 
игры практически отсутствует. 
Покупать очередную «болван- 
ку», отличающуюся только цве- 
том и небольшими доработка- 
ми кузова? Извольте! Несмотря 
на это, тратить деньги на новые 
автомобили все-таки придется — 
в Xpand Rally Xtreme имеется не- 


сколько классов машин, и для 
прохождения всего чемпионата 
придется приобрести хотя бы по 
одной модели каждого класса. 
Серьезно выделяется толь- 

ко класс offroad. Суть этих заез- 
дов — промчаться по выделен- 
ным точкам. Techland никак не 
может обойтись без этой заба- 
вы ни в одной собственной го- 
ночной игре. Зря — если в GTI 
Racing подобные развлечения 
буквально «вытаскивали» иг- 

ру из болота, то здесь они выде- 
ляются настолько серьезно, что 
при большом желании это мож- 
но вынести даже в минусы игры. 
Другими словами, offroad имеет 


ра Нор he dele че | ее 


fia? om tenn 


слабое отношение к ралли и не 
представляет в рамках этой игры 
практически никакой ценности. 
А если в целом, то планку качес- 
тва все-таки снизили: Xtreme не 


стала хуже предшественницы, 
проблема в том, что она не стала 
лучше. А два года с момента раз- 
работки оригинальной игры - это 
немалый срок. Кстати, слава и по- 
Чет «разработчику» предрелиз- 
ных скриншотов! Конечно, после 
близкого контакта с Xpand Rally 
Xtreme нельзя сказать, что изоб- 
ражения взяты не из игры, но со- 
труднику, ответственному за эти 
кадры, надо вручить заслуженный 
«Оскар» — за отличные съемки. 
Аеще можно поблагодарить 
Techland за то, что в название иг- 
ры не добавили цифру 2, обой- 
дясь бесформенным Xtreme — это 
честно, и на том спасибо. @] 


Кокпиты автомобилей, как 
ивостальных гонках на 
движке Chrome Engine, воссо- 
зданы просто отвратительно. 


Редактор трасс. Подход на- 

много серьезнее, нежели 

в TrackMania United, но и сил 
наознакомление придется 

потратить намного больше. 


О] +- 
Большое + 
интересных и раз- 
нообразных трасс. 
Встроенный редактор. 


МИНУСЫ В — 


Устаревшая графика. 
Неудачное музыкаль- 
ное сопровожаение. 
Отсутствие различий 
межоу режимами си- 
мулятора и аркавы. 


Играть, если сильно 
соскучились по ралли. 
Но если есть силы по- 
терпеть - дождитесь 
Colin McRae Rally: DIRT. 


Minn ep) 


ПЛЮСЫ! 
Неповторимый 
игровой процесс; 
отличное графи- 
ческое и звуковое 
оформление; колос- 
сальная replayability. 


МИНУСЫ В — 


(Слишком многое 
зависит от случая; 
невелик набор 
режимов; немногим 
отличающийся ори- 
гинал бесплатен. 


Q Entertainment 
продолжают нести 
оригинальные идеи 
в массы. Как всег- 
ga - не свои. 


ПОЗВАСТРАНА ГРОЗ (233) 
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Игравшие в «Полицию Майами. Отдел нравов» (Miami Vice) наверняка помнят ми- 
ни-этапы, на которых предлагалось «взламывать» ранее найденные FlashRAM ради 
получения апгрейдов для оружия. Так BOT, эта мини-игра — копия Every Extend, причем 
не лучшего качества. И если вам подобная концепция не полюбилась еще в «Полиции 
нравов», то, возможно, EEE и He оля вас. Впрочем, попробовать демоверсию EEE для 
PSP, которую мы также выложили на диск, вам все равно не повредит. А там, глядишь, 
w Every Extend Extra Extreme оля Xbox 360 поотянется. 


п 
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овсем недавно, в про- 
шлую пятницу, жил- 
‚ был японец по прозви- 

щу Omega. Это был не 
обычный японец — он делал ви- 
деоигры. Не работая ни в какой 
компании, а сам. По информа- 
ции с прошлой пятницы, у него на- 
считывается уже дюжина проек- 
тов. Одна из них именуется Every 
Extend, и сам автор классифициру- 
ет ее как «2D action from STG», то 
есть, двухмерный action родом из 
шутеров. Почему же не просто «шу- 
тер»? А очень просто: в Every Extend 
нельзя стрелять — можно лишь са- 
моуничтожаться. Внешне — дейс- 
твительно напоминает привычный 
двухмерный шутер с видом сверху 
(a-la Geometry Wars: Retro Evolved): 
на экране игрок управляет своим 
«корабликом», отовсюду наседают 
враги, идут на таран, стреляют, на- 
конец, просто мешаются под нога- 


ми! Время от времени появляются 
0с0бо настырные мини-боссы, а по 
завершении отведенного на этап 
времени прилетает сильный и жи- 
вучий босс всамделишный. Число 
жизней ограничено, и единствен- 
ный способ их увеличивать — зара- 
батывать очки с помощью длинных 
цепочек взрывов (комбо) и полу- 
чать за них «экстенды» — допол- 
нительные жизни. Таким образом, 
главной задачей для игрока стано- 
вится выбор такого места и време- 
ни самоуничтожения, чтобы взрыв 
захватил как можно больше объ- 
ектов и, по возможности, спрово- 
цировал цепную реакцию — комбо. 
Учитывая, что все враги появляют- 
ся и ведут себя как им заблагорас- 
судится, одинаковых ситуаций тут 
просто не бывает. Вот такая она, 
Every Extend, «шутер наоборот». 
Взрывами, однако, дело не огра- 
ничивается: не менее важен и сбор 


остающихся после расправы над 
врагами бонусов. Так, обычные 
противники, испустив последний 
вздох, одарят дополнительными 
очками, мини-боссы — дополни- 
тельным временем; бывает, проле- 
тит мимо и бомба, которая после 
вашего взрыва добавит еще один 
через пару секунд; супостаты же 
розового цвета после смерти ос- 
тавляют ускорения. Последние — 
неотъемлемая часть игрового про- 
цесса Every Extend: ведь, «ускорив» 
игровой мир, мы быстро увеличим 
число врагов на экране и тем са- 
мым получим куда большие шансы 
вызвать колоссальнейшую цепную 
реакцию. Боссов иначе и не прой- 
мешь — им одного взрыва мало, 
подавай целые десятки! 

Every Extend для PC в первоздан- 
ном виде — игра бесплатная, вы 
можете найти ее на нашем дис- 

ке и ознакомиться. Что же до PSP- 
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Е Ha максимальном ускоре- 
нии подчас бывает трудно 
сообразить, что происхо- 
дит Ha экране. 


А Босс просто-таки облеп- 
лен обычными врага- 
ми - удачной цепочкой 
взрывов ему как следует 
намнет бока! 


Е Многие боссы настолько 
юркие иувертливые, что 
просто поспеть за ними — 
уже задачка не из легких. 


проекта Every Extend Extra, за не- 

го мы должны сказать спасибо 

Q Entertainment: обративши вни- 
мание на популярнейшую забаву, 
издательство чуть видоизменило 
ее, поставило на коммерческие 
рельсы и выпустило в свободное 
плаванье на портативные PSP- 
просторы. Чем разбавили форму- 
лу успеха? Считаем: возможность 
«копить» свой взрыв — раз; воз- 
можность делать его дистанцион- 
ным (уводя кораблик в сторону от 
будущего эпицентра) — два; деся- 
ток различающихся по звуковому 
и визуальному оформлению уров- 
ней с оригинальными боссами — 
три; убогий мультиплеер — четыре; 
демоверсию Lumines II в дове- 
сок — пять. Не так уж и мало! Те- 
перь Every Extend играется чуть 
лучше, выглядит и звучит гораз- 
до круче и, самое главное, обрела 
портативность. Рекомендуем! (] 
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Игровая камера нечасто позволяет насладиться видом героев вблизи. 
Данный скриншот дарит вам такую возможность. 


IMNI 


LEAN, GREEN AND ON THE SCREEN! 


COWABUNGA! КИНО. ПИТЕР ЛЕЙРД. «ОНИ ВЕРНУЛИСЬ». 
UBISOFT. ПО ЛИЦЕНЗИИ. МОНРЕАЛЬ. ОТЦЫ PRINCE OF 
PERSIA. СЫГРАЕМ? 


(паНепое-миссии количеством равны числу уровней, и это не- 
проста. Заполучить доступ к каждой из них можно, лишь пройдя 
соответствующий уровень с рейтингом не ниже «А», то есть быс- 
тро, понеся минимум ущерба, собрав по пути много жетонов и как 
можно чаще используя помощь братьев по панцирю. Более того: 
за «рейтинговое» прохождение вы получаете еще и специальные 
монеты-панцири — их следует обменивать на бонусы в разделе 
Extra. Там можно поживиться галереями иллюстраций, видеоро- 
ликами из фильма, занимательными короткометражками из цик- 
ла «Чем они занимались, пока никто не видел» и уже упомянуты- 
ми в начале статьи goodies. 
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(амому камеру в игре поворачивать нельзя, правая аналоговая рукоятка на время игры словно умирает. Зато задан- 


TMNT 


ный маршрут виртуального оператора, как правило, очень удачен: в отдельных сценах наш герой демонстрируется 
то свысоты птичьего полета, то сбоку, а то и спереди. И никогда He ткнет игрока носом в мутную текстуру или бедно 
отмоделированного персонажа. 
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первого же уровня — 
с небес на землю. 3... 
2...1... Go! Побежа- 
ли! Эй, куда? Зачем? 
Позже разберемся. Даже расклад- 
ка кнопок подсказывает: «пры- 
жок» тут главнее, чем «удар». Ког- 
да герои, по сути, бессмертны 
(даже бой с боссом не закончит- 
ся гибелью, если только не сор- 
ваться с арены в какую-нибудь 
пропасть), главным противником 
автоматически становится тай- 
мер. С балкона на крышу, с кар- 
низа в переулок — словно герой 
«13-го района» бежит че 
ниндзя, торопится к концу уров- 
ня. А при стычках с врагами воп- 
рос победы как таковой даже и не 
стоит — единственное, чего хочет- 
ся добиваться, — все той же ско- 
рости: отделать супостатов быс- 
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TPO и, по возможности, всухую: 
именно так игра учитывает успе- 
хи по итогам пройденного уровня. 
Жаль, но рейтинги тут мало на что 
годны — открыть десяток-другой 


бестолковых бонусов, включая т.н. 


goodies, вроде смешного оружия 
или больших голов; да своего ро- 
да \/В-миссии для самых оголте- 
лых паркурщиков *. В общем, при 
желании можно на эту гонку со 
временем плюнуть и играть осто- 
рожно, однако делать этого не со- 
ветую: все очарование TMNT за- 
ключено именно в стремительном 
беге ловкого ниндзя по городу. 
Акробатика «Принца Персии» ут- 
ратила головоломку, но приобре- 
ла взамен новое измерение — ско- 
рость. Прыжок, другой, пробежка 
по стене, подтягивание, сальто... 
Конечно, если нестись сломя го- 


лову, всегда есть риск свалить- 

ся и свернуть себе шею, но и на 
это есть свой ответ: тем самым иг- 
ра бросает хоть какой-то вызов, 
потому как может считаться лег- 
кой даже по современным мер- 
кам. Оттого и кажется короткой — 
несмотря на солидное (16) число 
уровней. Так что бег-бег-бег! 
Молодцам из Sega определен- 

но стоит сыграть в TMNT, что- 

бы разобраться, чего же не хвата- 
ет трехмерному «Сонику» помимо 
графики. А бои... Бои тут гость 
нечастый, да и случаются они 
только на специально отведенных 
(огороженных!) «аренах», ког- 

да проход дальше на время схват- 
ки перекрыт. Тут-то и можно вы- 
тащить на свет божий не Принца, 
а ниндзя: у каждой черепахи най- 
дется удар из прыжка, однокно- 


* Паркур (от фр. parkour) - популярный «уличный» спорт, ставящий целью перемещение по городу или пересеченной местности по кратчайшей траектории через 
препятствия, будь то дома, деревья, скалы ит.п. В кинематографе спорт нашел свое отражение в таких фильмах, как «Ямакаси», «В-й район», «Казино „Рояль“. 
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Понадергать оля черепашек противников из фильма не получилось — пришлось приглашать из комиксов да выдумывать 
своих. Так, на улицах города будут мешаться члены банды «Красный дракон», на подступах к башне Винтерса дежурят фут- 
нинозя, в джунглях за Леонардо гоняются партизаны, и даже канализацию, вот, заселили специальным народцем. 


т 
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(уперсилы? 

Лео проникает сквозь решетки. Раф ловко карабкается по специальным 
стенам. Майк порхает Hag бездной, вертя нунчаки Hag головой на манер 
пропеллеров. Дон использует свой шест, чтобы с места прыгнуть вперед 
ине набить ШИШКу 0 низкий потолок... Но суровая правда такова, что все 
эти умения всерьез нужны только на «личных» (одиночных) уровнях, да 
итам без них почти всегда можно обойтись. На уровнях «семейных» ре- 
зонно бегать Майком, благо полетать всегда полезно, а т.н. «взаимовы- 
ручка» от выбранного героя ничуть не зависит: по нажатию «семейной» 
-# кнопки во время прыжка любой из «запасных» братьев подбросит 
вперед, не дав свалиться в безону. Других вариантов взаимовыручки (за 
вычетом «семейных приемов») отчего-то не предусмотрено. 
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почное (чуть не написал «одно- 
клеточное») комбо из пяти-семи 
ударов, которое можно преры- 
вать в любой момент, и — на OT- 
дельной кнопке — могучий пинок, 
который разметает нападающих, 
временно отправив их в нокдаун 
(удерживайте, чтобы взглянуть на 
бесполезное мини-комбо). Отво- 
евали секунду передышки? — Са- 
мое время зажать кнопку атаки 

И «зарядить» специальный при- 
ем ниндзя: едва снимете палец, 
как подопечная черепаха в стре- 
мительном рывке наваляет по 
очереди пятерым хулиганам сра- 
зу! Вряд ли они тут же умрут, но 
напужаются как пить дать! Гля- 
дишь, уже и особая шкала запол- 
нилась — можно жать новую кноп- 
ку, чтобы замедлить время и без 
особых помех навешать супоста- 


там вдвое больше и вдвое силь- 
нее. Впрочем, если вас занесло 
на «семейный» уровень, то пе- 
реход в этот режим произойдет 
сам собой, а нажатие на упомяну- 
тую клавишу позволяет переклю- 
чаться между героями. Подержите 
чуть дольше — и черепашонок за- 
светится: после секундной меди- 
тации он призовет на помощь бра- 
та, и вдвоем они сокрушат врагов 
«семейным» спецприемом. Все- 
го таких чудес четыре штуки — по 
одному на каждого мутанта-нинд- 
зя. Тути сказке конец — все умер- 
ли, а игрок остался в недоумении: 
вроде, всего хватает, да и стиль 
боя у черепах формально разный, 
однако ж, все стычки как под ко- 
пирку (кто не знает, что такое ко- 
пирка, пусть думает о ксероксе). 
Враги неторопливы, даже непово- 


ротливы, взаимовыручкой пренеб- 
регают, на бой выходят пачками 
(Ha PS2 не более чем по пять рыл, 
на Xbox 360 примерно вдвое боль- 
ше), желанием драться не горят, а 
нападают однотипно и предсказу- 
емо. Не составит труда уже через 
полчаса игры выработать — нет, 

не тактику — последовательность 
действий, при которой вожделен- 
ная надпись «Area cleared» возвес- 
тит окончание боя как можно ско- 
рее. Скука. После такой подставы 
ждешь вызова от боссов — ан нет! 
Немногочисленные боссы (сосчи- 
тайте пальцы одной руки) столь же 
скучны и скудоумны — разве толь- 
ко сильны и выносливы да имеют 
за душой хоть какие-то приемчики 
(обычно не больше двух-трех), ко- 
торыми распоряжаются — да-да! — 
однотипно и предсказуемо. Любой 
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| ПЛЮСЫ В 
В первую очередь — 
отличная музыка! Во 
вторую - хороший ди- 
зайн уровней и насто- 
ящий паркур-Стиль, 
навязываемый «акро- 
батическим» геймп- 
леем. Есть Шредер. 


МИНУСЫ i —| 


Увы, откровенно сла- 
бая графика и прими- 
тивная, донельзя скуч- 
ная (!) боевка вкупе 
стоскливыми боссами. 
Иведь никакого муль- 
типлеера! Нет ни Кейси, 
ни Эйприл. 


| PESHOME 9 
«Заваленная» игра, 

He лишенная, меж 

тем, некоторой свеже- 
тииизящества. Если 
графика не испугает — 
попробовать стоит. 


ТРАНА ИГРВВО8 (233 ) ВИ 


( балкона Ha крышу, 
скарниза в переулок - словно 

герой «3-го района» бежит черепашка-нинозя, 
торопится к выходу с уровня. 


бой слюбым боссом укладывается в CO- 
вершенно 8-битную схему: уворачиваем- 
ся от пары-тройки «суперов», дожида- 
ясь, пока несчастному надоест скакать 
по арене, всаживаем в «уставшего» вра- 
га одно-два комбо и повторяем до пол- 
ной готовности. 

В общем, как видно, алчущему ниндзя- 
экшна игроку тут ловить нечего: ТММТ 
получилась куда более «прыгательной», 
чем «боевой». Слава богу, авторы это 

и сами прекрасно понимали и оттого не 
стали засовывать боевые эпизоды ку- 
да ни попадя; за десяти-пятнадцатими- 
нутный уровень подраться доведется от 
силы восемь-двенадцать раз. И только 
ближе к концу на вас вывалят и целые 
выводки фут-ниндзя, и блиц-сражение 
с уже знакомыми боссами. 

Осталось рассказать, как игра выглядит. 
И это, пожалуй, самое сложное. Техни- 


[12 ВСТРАНА ИГРО8 (233) 


=== | - = 
B ponu боссов выступают каменные генералы Винтерса и TOT самый монстр, с которого и начался весь 
cbip-Gop. Других, к сожалению, не предусмотрено, и даже в финале приходится вновь биться стеми же 
врагами. Зато приятным гостем из прошлого в воспоминаниях братьев зажигает покойный Шредер. fi 


| 


чески графика не то что «He блещет» — 
она ужасна! Особенно это бросается 

в глаза на первых уровнях, когда играть 
приходится за Леонардо: в джунглях все 
скалы и «естественные препятствия» — 
такие же гладкие и прямоугольные, как 
в городских трущобах. Конечно, это 

не из вредности, «для геймплею», но 
от прихватившего, будто призрак са- 
мой первой Tomb Raider, дежавю од- 
ной только логикой не отмахаться. Хо- 
тя TMNT использует движок известного 
всем «Принца», да и геймплей пред- 
лагает сравнительно тот же, выгля- 
деть (в 2007 году!) игра умудряется ху- 
же, чем поседевшая от прожитых лет 
Sands of Time. И даже версии для Xbox 
360 и РС, со своими более четкими тек- 
стурами и заоблачными разрешениями 
дела не спасают. Казалось бы, приго- 
вор подписан — но нет, привыкший к по- 


Потому что мы братья! 


Как бы ни было жаль это слышать харокорным фанатам beat’em up, но геймплей TMNT настолько заточен под 
единственного участника, что двум игрокам здесь ну просто нечего делать! — ни CO вторым геймпадом, ни через 
Xbox Live. Ber чедепахи стремителен, прыжки быстры, а островки-уступы подчас крохотны. (хватки, напротив, 
редки и неизобретательны - одна помеха. Еще раз увы. Mortal Kombat: Shaolin Monks сохраняет первенство в 
COBMCTHBIX морообитиях, ждет достойную смену. 


завчерашней графике, угловатым бед- 
няжкам-моделям и отовсюду сквозящей 
«олдгенности» глаз вдруг подмечает 
разнообразную и подчас весьма сим- 
патичную анимацию, на твердую пятер- 
ку выдержанный стиль, слегка услов- 
ный, но все же достойный восхищения 
дизайн уровней... А заведует картинкой 
строго заскриптованная, но добротная 
камера, не только не мешающая в до- 
вольно сложной прыжково-бегатель- 
ной части игры, но и берущая ракурсы 
столь зрелищные и насыщенные какой- 
то бешеной энергетикой, что волей-не- 
волей залюбуешься. А уж под какую все 
это музыку! Красота. ТММТ одна из тех 
немногих игр, где стиль и тщание пере- 
вешивают и копеечную графику, и зале- 
жалый движок. Мы ведь не за количес- 
тво треугольников в кадре почитаем |со 
завораживающе красивой, верно? 


В лишенном эмоций остатке имеем вот 
что: технически рецензируемая игра бес- 
поворотно устарела еще до собствен- 
ного рождения, геймплей с оговорками 
вторичен и восторга не вызывает, сю- 
жет весьма условен и прикручен для га- 
лочки. Любой ценящий свое время игрок 
этот монреальский продукт может с чис- 
той совестью пропустить, не потеряв 
почти ничего. Однако графике противо- 
поставлен стиль, а геймплей повернут 
таким боком, что вполне сойдет за све- 
жий, особенно, если вы каким-то чудом 
пропустили «Принца». Все это делает 
TMNT игрой, от которой можно получать 
удовольствие. А поклонникам чере- 
пах-мутантов даже нужно. Право слово, 
о Леонардо, Рафаэле, Донателло и Ми- 
келанжело уже давно не делали прилич- 
ных игр! И что с того, что радость боя 
уступила главенство акробатике? @] 
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[ПЛЮСЫ 
Разнообразие - как 
видов соревнований, 
таки отдельных «дис- 
циплин». Можно иг- 
рать сразу вчетвером, 
атакже изменять ко- 
личество игроков по 
XOgy состязаний. 


Невозможно само- 
стоятельно выбирать 
мини-игры из списка, 
атакже «запоми- 
нать» результаты 
между матчами. 


[РЕЗЮМЕ № 
(амо название игры 
делает предложение, 
откоторого нельзя 
отказаться. Поиграем 


в спортсменов? 
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EYETOY: PLAY SPORTS 
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ИГРАЙ КАК БЕКХЭМ. БЕГИ КАК СЛОН. ЛЕТИ КАК БЛИН! 


есмотря на много- 
обещающее сло- 

во Sports в названии 
игры, она не явля- 
ется таким же серьёзным тре- 
нировочным комплексом, как 
проекты серии EyeToy: Kinetic. 
Спортивная тематика здесь 
присутствует, но всё-таки за- 
главие скорее намекает на CO- 
ревновательный дух — ведь пе- 
ред нами очередная забава из 
серии EyeToy: Play от англий- 
ских массовиков-затейников 
Kuju Entertainment. 

На этот раз перед камерой смо- 
жет собраться большая ком- 
пания — до 8 человек. Разуме- 
ется, все восемь участников 
одновременно на экране ни- 
как не поместятся, однако чет- 
веро — запросто. То есть стоять 
в очередь за геймплеем ес- 


ли и придётся, то сравнитель- 
но недолго. Пока четыре игрока 
выясняют отношения в оче- 
редной мини-игре, четверо дру- 
гих имеют полное право надо- 
рвать животики, глядя, как их 
товарищи скачут на вообража- 
емых лошадках, подкидыва- 

ют на невидимых сковородках 
несуществующие блины, игра- 
ют в парный теннис или стреля- 
ют теннисными же мячиками из 
специальной машины. В режи- 
ме «Tag in — tag out» за каждую 
победу игрок получает очко, Ha- 
бравшему три очка выдаётся 
корона. Но игра на этом не за- 
канчивается — «короля» можно 
и нужно свергнуть и отнять за- 
зубренную шапку. Монарх мо- 
жет и сам отречься от престо- 
ла — например, если гостю пора 
домой. В этом случае разреша- 


ется, не прерывая игры, изме- 
нить количество участников. 
Оставшись в гордом одино- 
честве, не торопитесь выклю- 
чать приставку. Во-первых, ник- 
то не запрещает играть в стиле 
«Змей Горыныч», назначив ле- 
вую руку игроком №1, голову — 
игроком №2, а правую руку — 
игроком №3. Пожалуй, только 
здесь можно бегать в мешках 
наперегонки с собственными 
конечностями, да ещё и проиг- 
рывать то левой, то правой сво- 
ей руке. Среди «честных» оди- 
ночных игр тоже встречаются 
весьма нетривиальные: напри- 
мер, вычёсывание блох из со- 
баки и их последующая ловля. 
Наконец-то появились и мини- 
игры, в которых важны не энер- 
гичные движения, а зоркий глаз 
и светлая голова. Так в «Фото- 
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[© бколофутбольных раз- 
влечений в EyeToy: Play 
Sports множество. Игру, 
как-никак, делали англи- 
чане, да к TOMY же в го9 
мирового чемпионата по 
этому виду спорта. 


Е Межоу прочим, никто не 
мешает вам создать ори- 
гинальный «юзерпик», 

в нужный момент показав 
камере не свое лицо, 

а, например, мордочку 
плюшевого медведя. 


[Е Индийский национальный 
вид спорта - слоновьи бега! 


финише» требуется правильно 
указать, какая лошадь финиши- 
ровала первой. Для этого нужно 
помахать рукой над майкой со- 
ответствующего цвета. Есть да- 
же математическая игра, слов- 
но пришедшая из какой-нибудь 
Big Brain Academy для Nintendo 
DS. На экране на короткое вре- 
мя появляется пример на сло- 
жение, после чего вам опять 
приходится выбирать «правиль- 
ную» майку - на этот раз ту, на 
которой написан ответ. 

Всего авторы наобещали более 
сотни различных мини-игр, свя- 
занных с несколькими десятками 
видов спорта, и мы, признаться, 
сбились со счёта. Думаем, что 

и Bam EyeToy: Play Sports хва- 
тит надолго, даже если «расчех- 
лять» игру вы будете не только 
на шумных вечеринках. (@ 


EYETOY: KINETIC 


Волшебная линза 


Кигре прилагается специальная линза-насаока на ЕуеТоу, увели- 
чивающая поле зрения камеры. Это необходимо оля упражнений, 
охватывающих все тело. Линза эта, однако, очень требовательна к осве- 
щению - будьте готовы к тому, что при свете, достаточном оля обычных 
ЕуеТоу-игр, ваши движения не будут распознаваться должным образом. 


[ПЛЮСЫ 
Приятное глазу офор- 
мление, наглядность 
иразнообразие 
упражнений. 


МИНУСЫ В —| 


Технологические 
ограничения ЕуеТоу 
дают о себе знать; по 
сути, это очередной 
борник мини-игр. 


iy @ 
Очередная скукотища 
с мини-играми - оля 
геймеров. Интересная 
альтернатива клас- 
сическим фитнесс- 
программам - оля 
любителей здорового 
образа жизни. 


ЗАПЫЛИВШЕЙСЯ USB-KAMEPE ДЛЯ PS2 НАЙДЕНО НЕ ТОЛЬКО ПРИЯТНОЕ, НО И ПОЛЕЗНОЕ ПРИМЕНЕНИЕ. 


все потому, что 
EyeToy: Kinetic — He 
игра, а тренажер. Как 
и Brain Age, Kinetic на- 
правлен не Ha развлечение, а Ha 
развитие. Всевозможные растяж- 
ки, активные упражнения для рук 
и ног, релаксационные тренинги, 
аэробика — все это ждет нас в сов- 
местном проекте SCEE London 
Studio и NIKE Motionworks. Физ- 
культ-привет! 

EyeToy: Kinetic предлагает nep- 
сонального тренера и индивиду- 
альную программу на 12 недель. 
Можно составить и собственную 
подборку упражнений, подразде- 
ляющихся на четыре категории, 
именуемые «зонами». Cardio Zone 
посвящена активным движени- 
ям всего корпуса: в здешних ми- 
ни-играх вам предстоит проявить 
гибкость и ловкость. Combat Zone 
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Е Задача - одновременно при- 
коснуться к обеим линиям. 


Е Тренераможно наблюдать 
сразных ракурсов, чтобы 
убостовериться в правильнос- 
тивыполнения упражнения. 


ЕЙ Уворачиваться от рикоше- 
тящих шариков - 

занятие действительно 

увлекательное. 


ЕуеТоу: Kinetic выгодно отличается от занятий по видеозаписи 
наглядностью: вы видите себя и можете корректировать свои движения. 


более традиционна для ЕуеТоу-эн- 
тузиастов: ее мини-игры заклю- 
чаются преимущественно в рез- 
KUX «прицельных» ударах руками 
и ногами. Toning Zone сродни раз- 
минке, предлагаемой в начале 
каждой тренировки, - это не ми- 
ни-игры, а демонстрация того, как 
правильно делать упражнения для 
выбранной вами части тела. Нако- 
нец, Mind and Body Zone сочетает 
в себе как размеренные, нетороп- 
ливые мини-игры, так и три тре- 
нинг-программы для ума и тела — 
йогу, тай чи и медитацию. Все это 
разнообразие упражнений прохо- 
дит под приятную музыку самых 
разных направлений и сопровож- 


дается комментариями тренеров. 
EyeToy: Kinetic выгодно отличает- 
ся от занятий по видеозаписи на- 
глядностью: вы видите на экране 
не только тренера, но и себя, и мо- 
жете корректировать свои движе- 
ния. Ваш прогресс не мним, а оче- 
виден: выражен в очках и оценках; 
занимаясь регулярно, вы опреде- 
ленно почувствуете разницу. Ми- 
ни-игры же привносят в рутинную 
тренировку соревновательный 
элемент, положительно сказыва- 
ющийся на мотивации. 

Каждую новую виртуальную иг- 
ру-тренажёр по-прежнему слож- 
но оценить однозначно. Если 
рассматривать такой мультиме- 


дийный продукт именно как иг- 
ру, то... нет в ней никакой особой 
ценности — все эти мини-забавы 
мы видели уже много раз в се- 
рии Play (и там они были, надо 
сказать, поувлекательней), и ни- 
чего столь же революционного, 
как EyeToy: Antigrav, Kinetic нам 
не подарит. С другой стороны, 
мы имеем действительно клас- 
сную фитнесс-программу, бью- 
щую всевозможные видеокурсы 
шейпинга одной только своей 
интерактивностью. Как знать, 
может быть, именно ЕуеТоу: 
Kinetic заставит геймеров отор- 
ваться от кресел и начать зани- 
маться утренней зарядкой? @] 
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Хочешь забыть - запиши 


Вспомните, как часто бывали моменты, когда в играх нам показывали пароли, давали советы 
или просили запомнить витиеватые названия. Приходилось судорожно искать блокнот и ручку, 
чтобы зафиксировать полезную информацию, пока она не улетучилась из памяти. В Hotel 
Dusk этой головной боли нет: Кайла вооружили записной книжкой. Используя стилус, туда 
можно заносить все что угодно. Мемуары настрочить, конечно, все равно не удастся: место для 


графомана ограничено тремя страницами. 
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прошлом году в пол- 
ку не боящихся эк- 
спериментировать 
разработчиков слу- 
чилось пополнение. Студия Стд 
нежданно-негаданно встряхну- 
ла наши представления о квес- 
тах игрой Another Code: Two 
Memories, запомнившейся го- 
ловоломками, решение которых 
на всю катушку задействова- 
ло конструкторские особенности 
двухэкранной 0$. Приходилось 
дуть в микрофон, захлопывать 
консоль и, разумеется, одухот- 
воренно почесывать стилусом 
нижний экран — в общем, осу- 
ществить все виды портативных 
извращений, на какие только 
можно пуститься с Nintendo. 
Казалось бы, куда уж оригиналь- 
нее. Однако в Hotel Dusk раз- 
работчики развили свои идеи, 
оставаясь при этом верными ка- 


CTA» 


нонам Another Code. Незаурядно 
талантливые господа. 

Действие Hotel Dusk происходит 

в конце семидесятых годов про- 
шлого века. В качестве пролога — 
сумбурный пересказ событий из 
жизни главного героя, Кайла Хай- 
да. Мол, щеголяющий колючками 
на подбородке гражданин служил 
в полиции и вместе с Брайаном 
Брэдли занимался делом о хище- 
нии произведений искусства некой 
преступной организацией, куда 
Брэдли и внедрился для получе- 
ния информации. Потом засланец 
засыпался и выдал коллег, а взбе- 
шенный Хайд выследил напарника 
и угостил пулей, за что с треском 
вылетел из департамента. 

Ныне Хайд работает коммивоя- 
жером у друга своего отца, плюс 
сверхурочно ищет для него поте- 
рянные вещи. А еще он не остав- 
ляет попыток разыскать экс-на- 


парника, который, судя по всему, 
вовсе не погиб. 

Очередное поручение приво- 

дит Хайда в обветшалую гостини- 
uy Hotel Dusk у обочины одного из 
пыльных американских хайвеев... 


Четыре комнаты 
Поисково-допрашивательный ха- 
рактер бывшей работы Кайла во 
многом обуславливает жанро- 
вую принадлежность игры. Ведь 
игра — квест, построенный на не- 
зыблемом принципе «искать и об- 
наружить, забрать и не вернуть». 
Ваш инвентарь распухнет от оби- 
лия собранных предметов, кото- 
рые можно и нужно применять 
для решения всевозможных го- 
ловоломок. Однако балом пра- 
вит отнюдь не игровой процесс, 
а... сюжет. Ведь еще братья Стру- 
гацкие в рассказе «Отель «У по- 
гибшего альпиниста» показа- 
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«Так, значит, не забыть 
сегодня: сбрить эту дурац- 
кую бороденку, перестать, 
наконец, пить виски за за- 
втраком и обязательно 
‘сказать художникам сту- 
uu CING, что они гении». 


Трудных оля понимания 
головоломок практически 
нет. (Способы выполнения 
‘очередного сюжетного 3a- 
дания становятся вполне 
очевидными, благодаря 
многочисленным диало- 
гам между персонажами. 


Ha левом экране 
представлен Hotel Dusk 
в трех измерениях. 
Графика, конечно, не шик, 
но все необходимые оля 
прохождения предметы 
можно увидеть без лишних 
усилий и электронного 
микроскопа. 


«Гражданин, освободите, 
в конце-то концов, убор- 
ную - тутуже очередь 
в пол-этажа собралась!» 


Маленькая девочка 
нарисовала портрет 
своей пропавшей матушки. 
(читаете, сможете лучше? 
Дерзайте - ввашем 
распоряжении несколько 
чистых страниц блокнота. 


ли привлекательность маленьких 
гостиниц в качестве мизансцены 
для драматичного переплетения 
человеческих судеб. 

Помимо Хайда в Hotel Dusk есть 

и другие постояльцы, и обслужи- 
вающий персонал. Все как на под- 
бор: с таким количеством скеле- 
тов в шкафах, что хватило бы на 
приличного размера могильный 
курган. Копаясь в их прошлом, 
Хайд узнает, что все присутствую- 
щие, и он в том числе, причудли- 
вым образом связаны между со- 
бой, а нить главной интриги ведет 
к исчезнувшему Брэдли. 

Именно взаимодействие персо- 
нажей является ключевой CO- 
ставляющей игры. Каждая глава 
повествования — очередное от- 
кровение от незнакомцев, у кото- 
рых гораздо больше общего, чем 
кажется на первый взгляд. Диа- 
логи получились сочными, инте- 
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Игры разума 


Несмотря на сюжетно-диалоговую ориентированность игры, геймплей в ней все-таки присутствует. Соблюдая 
квестовые шаблоны, вам предстоит собирать ключевые предметы и использовать их ля продвижения по сюжету. 
На левом (верхнем) экране отображаются непосредственно интерьеры отеля, а на правом - их схематичная карта. 
Передвижения осуществляются либо посредством крестовины, либо указывая направление стилусом. Чтобы пого- 
ворить с кем-нибудь или осмотреть детали мизансцены, нужно всего лишь ткнуть соответствующую иконку меню. 
(амой сладкой изюминкой творчества Cing по-прежнему являются головоломки, оля решения которых нужно 
вытворять с многострадальной DS всякое-разное. Например, захлопнуть ее, чтобы перевернуть мозаику или сделать 
упавшей в обморок девушке искусственное дыхание. Hy и, разумеется, куда же без традиционного щекотания 
стилусом чувствительных сенсоров экрана? Кайлу придется взламывать замки, разгибать скрепки, ломать кувалдой 


кирпичные кладки и даже наряжать елку - наш пострел везде поспел. 


Поболтаем? 


Побитый жизнью и оттого регулярно заливающий за воротник Кайл плохо умеет сочувс- 
твовать чужой беде. Тем не менее окружающие постоянно изливают ему душу. Сперва их 
требуется довести 90 нужной кондиции болтливости, например, загнать в угол и задавить 
интеллектом. Во время диалогов можно сходным с реализованным в Another Code способом 
выбирать темы, на которые вы хотите пообщаться. Плюс есть масса возможностей перебить 
собеседника и подкинуть каверзный вопрос. Главное — не ляпнуть чего-нибудь излишне 
провокационного, когда игра дает вам право выбора реплик. Если будете слишком рьяно 


действовать окружающим на нервы, они всенепременно наябедничают владельцу отеля, а уж 


OH He упустит возможности указать Хайду на дверь. 


Герои будто нарисованы от руки: по их черно-белым «наброскам» движутся 


Романтика отельного типа 
Можно долго разливаться соло- 


ВЕРДИКТ 


350) 


"ПЛЮСЫ 


вьем, нахваливая художествен- Мастерски написанный 
ШТРИХИ И Тени, и это живо отличает их от привычных «диалоговых портретов». = ную и драматургическую при- аожет, проработанные 
влекательность творения Cing, Ha «ять» персонажи, 
ресными и очень убедительными, ний», и регулярность обнаружения В итоге персонажи превратились = однако прежде чем знакомить- шикарные диалоги, 
хоть и оформлены они исключи- — вкустах белых роялей не кажется из рядовых NPC, призванных тол- ся поближе, следует крепко по- оригинальный визу- 
тельно в виде текста. Hotel Dusk абсурдной. кать сюжет по рельсам до следу- = думать: а стоит ли овчинка вы- альный ряд. 
вообще больше напоминает гра- ющей остановки, в полноценные делки? Очевидно, что целевая 
фическую новеллу, нежели при- Два этажа, одна кладовка личности со своими характера- аудитория Hotel Dusk жестко ог- 
вычную игру. Во-первых, саму Во время диалогов каждому из ми, манерой общения и поведе- раничена ценителями интерактив- Подчеркнутая 
консоль приходится держать не говорящих выделен целый экран. — нием. В них хочется верить. Им ного сюжета. На свидание с ней неторопливость авто- 
стандартным способом, а верти- Прелесть в том, что герои буд- хочется сопереживать. К тому же нужно брать мозги и знание анг- матически делает игру 
кально, словно раскрытую книгу. — то нарисованы от руки: по их чер- — каждому из героев нашлась от- лийского — это не то развлечение, непривлекательной 
Плюс, сюжетные перипетии завя-  но-белым «наброскам» движутся — дельная музыкальная тема, KOTO- = за которым можно скоротать вре- оля поклонников ак- 
заны таким мудреным узлом, за штрихи и тени, и это живо отли- рая придает образам еще больше = мя в метро или дорожной пробке. тивных развлечений. 


какой не пришлось бы краснеть 
и бывалому матросу. 
Кого-то может смутить тот факт, 


чает их от привычных «диалого- 
вых портретов», напрочь лишен- 
ных этой динамики. Художники 


глубины. Вообще же в музыкаль- 
ном сопровождении преобладают 
джазовые композиции, которые 


В Hotel Dusk приятно неторопливо 
погружаться с головой, желатель- 
но вечером, сидя в удобном крес- 


[PESHOME ВВ. 


Еливы устали от бес- 


что жизни стольких людей клином — кропотливо перенесли на экран не отличаются запредельной при- ле счашкой горячего чая. Если порядочного тыканья 
сошлись на одном разнесчастном спектр основных человеческих влекательностью, но в совокуп- наличие свободного времени поз- в кнопки, устройтесь 

отеле. Однако сценаристы поза- эмоций, а аниматоры сделали пе- — ности своей как нельзя лучше ра- — воляет вам такого рода деятель- поудобнее в кресле и 
ботились о должном восприятии реходы между ними чрезвычай- ботают на создание атмосферы ность — вперед, загадки старого запустите Hotel Dusk — 
публикой множества «совпаде- но плавными и естественными. семидесятых. отеля ждут своего героя. @] не пожалеете. 


ТРАНА eS) 


Верная обычаю запускать один проект оля всех платформ сразу, компания Electronic Arts не обошла вниманием 
и Nintendo DS. Версию игры для этой консоли делала та же команда, тем не менее портативная Superman Returns 
заметно отличается от старших сестер. Во-первых, в ней все куда аккуратнее с сюжетом, хотя без «белых 
ниток», конечно же, не обошлось. Во-вторых, собственно игровой процесс поделили на две части - тактическую 
пошаговую и экшн-уровни, попасть на которые можно, только столкнувшись с боссом или угодив на клетку, по- 
меченную значком Disaster. Собственно, дальше и начинается кошмар, так как экшн-уровни 0$-версии действи- 
тельно жутковаты: те же самые проблемы с камерой, что присутствуют в остальных версиях, «помножились» на 
убогое управление и слабенькую графику. Тактический режим также преподносит неприятный сюрприз - ока- 
зывается, запас ходов у Супермена ограничен. Не уложились в отведенный лимит - Метрополис будет разрушен. 
Версию оля PSP, впрочем, и вовсе отменили. 
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y ларк Кент мечтал о BO3- 
вращении на широкие 
| экраны много лет. Но 
ВВ NA лишь сравнительно не- 
давно главный спаситель челове- 
чества таки заглянул в кинотеат- 
ры — где, кстати, его встретили куда 
более сдержанно, чем ожидалось. 
Спустя какое-то время после пре- 
мьеры главный супергерой Амери- 
ки добрался и до игровых консо- 
лей — не без помощи вездесущей 
Electronic Arts. Однако тот ли это 
Супермен, которого мы ждали? 


[ VTOONUCTS 
Создание интерактивной версии 
Superman Returns поручили студии 
EA Tiburon, сделавшей себе имя на 
сериале Madden NFL. Разработчики 
попытались подойти к делу твор- 
чески и в первую очередь... жесто- 


ко изуродовали сюжет. Мы, конеч- 
но, понимаем, что противостояния 
Супермена и Лекса Лютера не хва- 
тало для нужд сценаристов, и необ- 
ходимость появления новых пер- 
сонажей не вызывала сомнений. 
Штука в том, как их вписать в ход 
событий. Сделали это из рук вон 
плохо. Злодеи выскакивают, буд- 
то чертики из табакерки, и тут же 
куда-то исчезают без всякого пре- 
дупреждения. Из положительных 
героев не оставили вообще нико- 
го — даже возлюбленную Клар- 

ка, Луис Лейн. Под горячую ру- 

ку Tiburon попал даже сам Лютер: 

в сюжетных роликах он еще при- 
сутствует, но из самой игры каж- 
дый раз таинственным образом ис- 
паряется. Впрочем, сюжет — это 
полбеды. Главные беды Superman 
Returns связаны с игровым процес- 


сом, реализация которого оставля- 
ет очень много вопросов. 


Jocce в никуда 
Разумно предположить, что, от- 
казавшись следовать сюже- 

ту одноименного фильма, раз- 
работчики дадут нам ту свободу, 
которой обычно так не хвата- 

ет в «лицензированных» играх. 
Увы, мечта так и осталась меч- 

той — Супермен вынужден как уго- 
релый носиться по Метрополису, 
выполняя одно дурацкое задание 
за другим. Никакого права выбо- 
ра y героя нет и в помине: попытка 
отлынивать от работы неминуемо 
приводит к плачевному результату. 
Что до заданий, над ними голову 
не ломали. Уничтожение метеори- 
тов для разминки, участие в неко- 
ем подобии гладиаторских боев на 
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[© Фиолетовый Бизарро 
почти ни в чем не уступает 
(упермену, но предпочитает 
не спасать, а разрушать. 
Кстати, 3a него даже позво- 
лят поиграть. Недолго. 


А Феди противников 
попадаются и довольно 
экзотические твари. 
Впрочем, Супермену они 
все равно не противники. 


[Е Благодаря огромной 
скорости Супермен может 
оказаться в любом уголке 
Метрополиса за считанные 
секунды. 


[& (Фоботами придется 
иметь дело чаще всего. 


[Е Герои Superman Returns за 
короткий срок способны ра- 
зобрать конструкцию любой 
величины. Например, убрать 
‘с дороги поднадоевший 
рекламный щит. 


[Gy Взрывы удались на славу. 
Жаль, об остальном того 
же не скажешь. 


потеху одному мегазлодею, воз- 
вращение в Метрополис, чтобы 
встретиться с другим... Однооб- 
разные миссии из разряда «спаси 
жителей, сохрани муниципальную 
собственность», периодически 
сменяются однообразными схват- 
ками со слабенькими, но много- 
численными противниками, при- 
крывающими очередного босса. 
Сам Супермен, как и заведено, 
действительно практически не- 
уязвим, и убить его противники 

не сумеют. Зато Метрополис и его 
жители подобной «пуленепроби- 
ваемостью» похвастать не могут — 
и каждая неудача героя влечет за 
собой разрушения муниципально- 
го имущества и потери среди граж- 
данских. Убытки города и гибель 
населения можно отслеживать по 
специальной шкале в верхней час- 
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ти экрана — едва она заполнится до 
критической отметки, Супермену 
засчитают проигрыш. 


Ищем таланты 

Один из главных талантов Супер- 
мена — умение летать. Оно же быст- 
ро превращается в основное досто- 
инство игры. В воздухе Человек Из 
Стали способен развивать нешуточ- 
ную прыть, причем разработчики 
передали ощущение безумной ско- 
рости всего одним нехитрым при- 
емом — вовсю задействовали motion 
Биг. Правда, когда экран заволаки- 
вает сероватой дымкой, разглядеть 
что-либо становится трудновато. 
Но дух захватывает, не поспоришь. 
А сориентироваться всегда помо- 
жет карта, она же радар. 

Кроме полетов, в арсенале наше- 
го подопечного имеются суперсила 
(перенести грузовик с одной улицы 


на другую — пара пустяков) и не- 
сколько видов излучения. Послед- 
нее пригодится, когда необходимо 
взорвать либо, наоборот, заморо- 
зить какой-нибудь объект. Кроме 
того, в голове с завитком явно при- 
прятан небольшой рентгеновский 
аппарат, а заодно и подзорная тру- 
ба. Благодаря им Супермен отли- 
чается невероятно острым зрением 
и буквально пронизывает взглядом 
многие преграды. 

Управление всем этим богатством, 
субъективно, могли сделать и про- 
ще, и удобнее; правда, пожало- 
ваться при всем желании едва ли 
получится: как ни крути, команд Су- 
пермен слушается исправно, а к рас- 
кладке кнопок можно со временем 
и привыкнуть. Но вот приспосабли- 
ваться к камере — увольте! Ракур- 
сы туг один хуже другого, а попытки 
исправить положение правой руко- 


яткой геймпада обычно к требуе- 
мому результату не приводят. 
Противоречивое впечатление ос- 
тавляет и графика. Причем уже 

с первых минут. С одной сторо- 

ны, есть огромный город, как еж 
иголками утыканный небоскреба- 
ми. И город этот (особенно с вы- 
соты птичьего полета) выглядит 
действительно громадным и краси- 
вым. Конечно, подлетев поближе 
ккакому-нибудь зданию, нетруд- 
но обнаружить некоторый дефи- 
Цит полигонов, да и текстуры дале- 
ки от идеала. И все же Метрополис 
не разочаровывает. Однако у меда- 
ли есть и другая сторона — неуклю- 
жий, угловатый и вообще какой-то 
кособокий Супермен собственной 
персоной, вдобавок очень посредс- 
твенно анимированный. И ведь 
трехмерные модели рядовых жите- 
лей Метрополиса еще хуже! Не за- 


будем также о раздражающих спе- 
цэффектах: даже по меркам PS2 
они весьма топорны, что уж поми- 
нать мощь Xbox 360. 


Недолет 

Создается впечатление, что отцы 
Superman Returns так до конца и 
не поняли, какую игру они хотели 
сделать. И как следствие — прочно 
завязли в трясине своих и чужих 
идей. Ну а геймеры в результа- 

те получили игру, вероятно, любо- 
пытную для горячих поклонников 
Кларка Кента вообще и фильма 
«Возвращение Супермена» в час- 
тности, но совершенно безликую, 
неуклюжую и, в конце концов, 
просто скучную. Мы уверены, 
этот герой заслуживает много 
большего! Несмотря на пристрас- 
тие к дешевому позерству и голу- 
бому трико в обтяжку. @] 


ВЕРДИКТ 
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[ ПЛЮСЫ! 
Относительная 
(вобода передви- 
жения в огромном 
городе, супергерой 
flog началом, пара 
зрелищных схваток 

< боссами и хороший 
саундтрек. 


(вобода передвиже- 
ния не подразумевает 
(вободы действий, 

с сюжетом полнейшая 
неразбериха, игра 
однообразна, работа 
камеры и графика 
неважнецкие. 


| PESHOME am”) 
He To чтобы совсем 
провал, но go полно- 
ценного возвращения 
(упермену еще далеко. 


Wes) © 


Mpoxogutb Titan Quest: Immortal Throne можно новым персонажем или бойцом из оригинальной Titan 


0530P 


Quest. Во втором случае есть лишь один минус — вы не увидите новой специализации «Сила Грез». 

Как следует из названия, в этой магической школе можно будет изучить YBa десятка умений, начиная 

с довольно безобидных трансов трех видов и заканчивая способностью призывать могучий «Ночной 
Кошмар». «Силу Грез» можно взять как основную специальность, так и дополнительную, в помощь оу- 


ному из 8 вариантов, доступных ранее. При этом для каждого конкретного случая система развития пер- 
сонажа будет своей: например, магам поможет умение «Транс Сочуствия», заставляющее атакующих 
получать урон от собственных атак. Hy а «Транс Гнева» придется по вкусу знатокам ближнего боя: по 
мановению руки толпа нападающих разлетится в стороны, опаленная волной темной энергии. 
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ПЛАТФОРМА: 
( 

ЖАНР: 
role-playing.action-RPG 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НО 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 
РАЗРАБОТЧИК: 
ron Lore Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(РИ1.8 Ghz, 512 RAM, 64 VRAM 
ОНЛАЙН: 

ittp://titanquestgame.com 
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TITAN QUEST: IMMORTAL THRONE 


лавное, о чем нужно 
_ помнить, играя в Titan 

Quest: Immortal Throne: 

не жадничайте! Визуаль- 
ный ряд временно выбивает из 
колеи, лишает разума, пальчики 
судорожно сжимают мышь. Такая 
красота творится на мониторе! 
Довольно — отдохните. Допол- 
нение к Titan Quest, игре, пре- 
красной во всех отношениях, 
получилось ожидаемо отмен- 
ным. Красивая, вкусная, яр- 
кая конфетка. Положи на язык, 
и через некоторое время оста- 
нется лишь привкус. Приятный. 


Необходимый ликбез для незна- 
комых с оригинальной игрой: 
перед нами action/RPG 


($ 


в стиле «убей Diablo». Сколь- 
ко таких уже промарширова- 
ло по поверхностям наших вин- 
честеров? Все и не упомнишь, 
однако Titan Quest имеет все 
шансы задержаться подольше. 
А все оттого, что мудрая гоп 
Lore Entertainment превосходить 
никого не собиралась. Тягать- 
ся с детищем Blizzard бесполез- 
но, можно либо использовать 
общую концепцию, либо по- 
пытаться сделать более совер- 
шенную игру. Titan Quest клас- 
сифицировалась Kak «Diablo 

с приятными новшествами», TO 
есть почти полностью копирова- 
ла прародителя и добавляла от 
себя несколько интересных оп- 
ций. Immortal Throne, понятное 
дело, представляет собой еще 


более продуманную и дорабо- 
танную игру. Итак: место и вре- 
мя действия остались прежни- 
ми. Никогда не выходящие из 
моды «древние» руины, храмы, 
портовые города, акрополи... 
Все, что нужно для выполнения 
заданий, торговли и кое-како- 
го крафтинга. Интерактивности 
в этих очаровательных фанер- 
ных домиках и людях — кот на- 
плакал. Убитый горем мореход 
расскажет печальную историю 
о налетевшем на рифы кораб- 
ле с командой на борту и поп- 
росит помочь. Затем суровый 
морской волк накрепко при- 
липнет к мостовой, где и будет 
денно и нощно ожидать наше- 
го возвращения. Также нас ожи- 
дают разнообразные полянки, 
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7H] Вражеские лучники страшно 
досаждают - издалека они 
умудряются нас травить, 
ранить, замедлять. Гады. 


«Армагеддон, как его npeg- 
‘тавляют греки». На самом 
деле обычное заклинание. 


ЕЙ Неприятный товарищ, 
что говорить. Уповаем на 
Зевса, Афину и пузырьки 
со здоровьем. 


Внизу плещется море, 
наверху мы бежим 
брать задание. Полотно 
греческого мастера. 


(ейчас померкнет свет - мы 
‘пустимся в пещеру. Работа 
‘стенями очень хороша. 


редколесья, дубравы, лужайки, 
пещеры и лабиринты для бод- 
рящих пробежек на свежем воз- 
духе. Назвать процесс прохож- 
дения Immortal Throne иначе 
язык не поворачивается. Разра- 
ботчики постарались и уложили 
максимальное количество дейс- 
твий в удобное меню внизу эк- 
рана. Практически все управ- 
ление героем осуществляется 
с помощью мыши. Да и не так 
много этих действий — увидели 
монстра, ткнули в бедолагу под- 
ходящим по случаю заклятьем, 
закликали до победного звона 
в колонках и подцепили тем же 
курсором выпавшие трофеи. 
Тот, кто успел развить способ- 
ности героя, может тут же во- 
оружиться и приодеться, вои- 
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Удар бронзовой палицы отправляет недоумевающего сатира в полет. 
Рогатый размахивает конечностями и потешно переворачивается. 


ны с уровнем пониже — скинуть 
добычу в «мешок» и позже вы- 
годно продать. Далее бегом по 
карте, навстречу следующему 
приключению. И огромное спа- 
сибо разработчикам за то, что не 
забыли прикрутить к этой древ- 
ней схеме элементы выдумки. 
Во-первых, конечно, греко-рим- 
ский дизайн. Гротескно короткие 
мечи, круглые деревянные щиты 
и бронзовые шлемы с конскими 
хвостами на макушке выглядят 
убедительно. 

Залитые солнцем луга и песча- 
ные пляжи с кентаврами и са- 
тирами воспринимаются свежо 
и оригинально после многочис- 
ленных орков, эльфов и гно- 


мов. Immortal Throne, кстати, 
пускается и вовсе во все тяж- 
кие и добавляет новые деко- 
рации, среди которых числит- 
ся, ни много ни мало, царство 
тьмы Тартар. В программе раз- 
влечений — переправа через ре- 
ку Стикс, спарринг с трехгла- 
вым псом Цербером и чуть ли 
не ужин при свечах с Ахилле- 
сом, Агамемноном и Одиссеем, 
заскучать не успеем. 

Мы бы, наверное, желали ли- 
цезреть больше масштабных 
батальных сцен в стиле недав- 
него фильма «300 спартанцев», 
однако оставим это для буду- 
щих дополнений и игровых мо- 
дификаций. 


Пыль в глаза 
Кинематографичности игре хва- 
тает. Немолодой уже движок все 
еще выдает очень приятную кар- 
тинку, рисует хорошие тексту- 
ры, колышет листву на деревьях 
и играет тенями. Больше все- 

го впечатляет физика. По мере 
роста способностей персонажа 
Immortal Throne на поле брани 
начинают твориться настоящие 
чудеса. Удар бронзовой пали- 
цы отправляет недоумевающего 
сатира в полет. Рогатый разма- 
хивает конечностями и потешно 
переворачивается. 

Но вот на его пути встает дере- 

во, стена или просто группа това- 
рищей - во всех трех случаях ре- 


ia os. ТЫ 


зультат будет разным. Гибкий 
ствол отбросит противника назад, 
стена резко остановит свобод- 
ный полет, и несчастный мешком 
сползет на землю, орава напада- 
ющих разлетится во все сторо- 
ны, словно кегли. Красота! Если 
же вы выбрали магическую стезю, 
бои и вовсе приобретают эпичес- 
кий размах. Сначала классика: ог- 
ненное оружие, файерболлы, за- 
морозка. Дополнение предлагает 
материю посложнее — сны. Специ- 
ализация «Силы Грез» позволяет 
менять материю мироздания: ис- 
кривляющая пространство волна 
расшвыривает мелких противни- 
ков в стороны и замедляет круп- 
ных, давая нам возможность под- 
бежать, размахнуться и кааак... 
Красиво, удобно, бод- 

ро — ничуть не хуже Lord of 
Destruction. А это, согласитесь, 
лучшая похвала. @ 


Е Kamepa, кстати, в игре на 


редкость податливая. Но, 
увы, приблизив ее к персо- 
нажу, мы совсем потеряем 
картину боя. 


21 Античныегерои не боятся мо- 


роза, молний ипрочей ма- 
гии. Сейчас подойдем побли- 
жеи доходчиво это объясним. 


ВЕРДИКТ 
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| ПЛЮСЫ! 
Красивая игра оля 

тех, кто получает ис- 
тинное наслаждение 
отколлекционирова- 
ния доспехов, оружия 
и магических колец. 


Мелкие огрехи в ра- 
боте интерфейса. 
Прямолинейный сю- 
жет. Упрощенный 
игровой процесс. 


|РВЮМЕ ВВ. 
Игра, не требующая 
отвас особых усилий. 
Откиньтесь в кресле 
ищелкайте затвором 
кнопки «PrtScr>>. Увы, 
(коро наше путешест- 
вие закончится. 


Mn ea) 
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Райан умеет прятаться за 


‘стенами и ходить на кор- 
точках. На этом обещанный 
(теле заканчивается. 


А Чем-то Райан напоминает 


Леона Кеннеди из Resident 
Evil, не находите? 


Е Вы только взгляните 
B 3TH проникновенные 
глаза. Какой там, к черту, 
демон - ангел во плоти. 


ИТ УГГИ 
(9 ПЛАТФОРМА: 
PC 
© ЖАНР: 
shooter.third-person 
3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Playlogic Entertainment 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Акелла 
РАЗРАБОТЧИК: 
Metropolis Software 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU25 Tu, 1024 ВАМ, 256 VRAM 

ОНЛАЙН: 
www.infernal-game.com 
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INFERNAL («ДЬЯВОЛЬЩИНА») 


(екретные коды надо вводить прямо во время игры: 


Ifmdamage - любое оружие наносит больше повреждений, 


Чем раньше; 


Ifuammo - полная амуниция; 
Ifgdgun - получить пистолет (если go этого момента он у вас 


отсутствовал); 


Ifgplasma — получить плазменное оружие (если go этого 
момента оно у вас отсутствовало). 


INFERNAL («ДЬЯВОЛЬ 


ЩИНА») 


орьба добра со злом, 
„ вчастности, с биб- 

ВА лейскими мотива- 
В” ми — очень благодат- 
ная тема. По ней можно снимать 
фильмы, рисовать комик- 
сы или писать книги, чем мно- 
гие и занимаются. А вот игро- 
вую индустрию божественные 
разборки обошли стороной. На- 
вскидку можно вспомнить разве 
что Messiah ga Requiem. Осталь- 
ные представители «христианс- 
ких» игр особым качеством пох- 
вастаться не могли. 

Вроде как ситуацию должна бы- 
ла поправить Infernal (в про- 
шлом — Diabolique: License to 
Sin, а в российском варианте иг- 
ра именуется «Дьявольщиной»). 
Разработчики обещали экшн 

с демоном в главной роли, за- 


хватывающим сюжетом, вну- 
шительным набором убойных 
пушек и набором пси-способнос- 
тей. Да не срослось. 

И вроде бы, авторы сдержали все 
обещания: и демон здесь есть, 

и фокусы с применением магии 
присутствуют, и арсенал вызыва- 
ет уважение. Но вот собрать все 
воедино, чтобы получился качест- 
венный проект, разработчикам не 
было дано — то ли по причине не- 
хватки времени, то ли из-за отсутс- 
твия таланта. Так или иначе, это не 
спасает «Дьявольщину» от божес- 
твенной кары «СИ». Казнить, не- 
льзя помиловать. 

Явлени | 
Долгие столетия силы света 

и тьмы, Ether Light и Abyss co- 
ответственно, грызли друг другу 


глотки в надежде довести врага 
до того состояния, когда че- 
люсть начнет отваливаться. Обе 
группировки несли постоянные 
потери, поэтому и те и другие не 
чурались привлекать под свои 
знамена людей. Оных трениро- 
вали, обучали, и отпускали на- 
зад на Землю выполнять важные 
поручения, среди которых чис- 
лилась и вербовка других лю- 
дей. Так обе стороны и жили до 
тех пор, пока равновесие не по- 
шатнулось и преимущество не 
оказалось на стороне Небесной 
канцелярии. Само собой, нару- 
шенный баланс сил ни к чему хо- 
рошему привести не мог. 
Анархия, смерть, болезни, го- 
лод — вот неполный список не- 
счастий, которые в ближайшем 
будущем обрушатся на голо- 


вы бедных людей. Главному ге- 
рою игры — демону Самаэлю 
(он же Райан Леннокс), в про- 
шлом одному из ангелов, а ны- 
не служителю Ада — предстоит 
нелегкая задача: восстановить 
равновесие. 

Расхваленный разработчиками 
сюжет на поверку оказался ро- 
маном одной начинающей пи- 
сательницы. Дело в том, что по- 
дача информации происходит, 
как в серии Splinter Cell. То есть 
вначале возникает некая инт- 
рига, а затем шесть часов кряду 
вы выполняте миссии, забыв на- 
прочь о сюжете, который напом- 
HUT о себе лишь ближе к концу 
игры. Ни к селу ни к городу при- 
плетены персонажи, роль ко- 
торых во всей этой странной 
истории остается загадкой. Про- 


INFERNAL («ДЬЯВОЛЬЩИНА») 


изнеся пару сакраментальных 
фраз, они, как и сюжет, удалятся 
со сцены, чтобы перед финаль- 
ной беготней еще разок напом- 
нить игроку о своем существо- 
вании. Сюжетная информация 
подается в виде полноценных 
монологов, коих, правда, насчи- 
тывается не более десятка, по- 
этому что-либо понять из них 
проблематично. Я уж не говорю, 
что после завязки идет нескон- 
чаемый набор клише и штампов. 
Что до игрового процесса, к сожа- 
лению, и он ничего нового нам не 
преподнес. Большинство заданий 
проходятся по одной и той же схе- 
ме. Миссия начинается на откры- 
том пространстве. Ни о какой сво- 
боде передвижения и речи нет; 
обычно это два здания и малень- 
кая территория между ними. Вдо- 
воль нагулявшись, Райан попадет 


в секретную комнату, в которой 
непременно будет рычаг, дернув за 
который, он обнаружит еще одну 
секретную комнату, расположен- 
ную неподалеку. Найдя ее, Лен- 
нокс на этот раз увидит люк, спус- 
тится в шахту и там проведет все 
время, выполняя условия миссии. 
Изредка подвалы заменяются ан- 
гарами, церквями, святилищами. 
На контрасте святых и порочных 
мест, кстати, основана система ма- 
ны. Именно она порождает магию 
и позволяет Самаэлю проделы- 
вать различные фокусы: телепор- 
тироваться на небольшие рассто- 
яния, левитировать, становиться 
невидимым, включать замедление 
времени. Мана восстанавливается 
при условии, что Райан находится 
в скверных местах, совершает гре- 
ховные деяния и всячески действу- 
ет против правил морали. 


Освященные места, напротив, па- 
губно сказываются на его здоро- 
вье и стремительно снижают пока- 
затели до нуля. 

В графическом плане Infernal 6e3- 
условно, уступает первостатейным 
экшнам последнего времени, ис- 
пользующим движок Unreal 3, но 
пару красивых «па» выдать мо- 
жет. Особенно разработчикам уда- 
лись эффекты. Наверное, поэтому 
в игре постоянно что-то взрывает- 
ся и рушится. А особо убогие угол- 
ки авторы погрузили в кромешную 
тьму или прикрыли «блумом». Со 
всем этим, прямо скажем, небога- 
тым багажом движок справляет- 
ся отменно — игра не подтормажи- 
вает на компьютерах, худо-бедно 
удовлетворяющих системным тре- 
бованиям. Разве что иногда выле- 
тает в Windows или попросту зави- 
сает. Ждем патчей. 


Отче наш 

Западная пресса единогласно 
выводит Infernal жирную «двой- 
ку» за попытку развлечь игро- 
ка. Наша оценка будет повы- 
ше, но вердикт аналогичный. 
Infernal из разряда тех игр, ко- 
торые ничем не могут поразить. 
Пси-способностями мы успели 
насытиться в Psi-Ops и Second 
Sight, графика особых востор- 
гов не вызывает, обилием ору- 
жия сегодня вообще никого не 
удивишь, а экшн выдался сы- 
рым и пресным. Тем не менее 
«Дьявольщина» способна в оп- 
ределенные моменты поддать 
жару, сделать красивое пред- 
ставление на экране монито- 
ра и здорово напугать игрока 
адским антуражем. Возможно, 
этим она хоть кого-нибудь, да 
заинтересует. @ 


ОБЗОР 


Боссы - это отдельная история; они чуть ли не лучшее, что есть в игре. В кон- 
це каждой миссии Райан натыкается на верзилу, который обладает не только 
более значительной по сравнению с архангелами силой, но и внушительными 
габаритами. Просто так наперевес с гранатометом к нему не подойдешь, 
поэтому для начала требуется отыскать его уязвимое место. Отрадно, что 

в этом поиске главную роль играет мана с пси-способностями. Так, один 
громила высасывает из (амаэля все силы. Чтобы его остановить, понадобится 
проделать целую серию заклинаний, и только затем провести нечто вроде 
«фаталити»: нажать на курок или еще раз сотворить болезненный оля врага 
фокус. Процесс уничтожения боссов скоротечен, но в меру увлекателен и ин- 
тересен. Жаль, что вся игра не такая. 


Е Процесс извлечения gy- 


ши - очень зрелищное 
представление. 


ЕЙ Позвольте представить: 


адский сатана. 


Е Вскрытие покажет: умер 


во время занятия йогой на 
ледовом покрытии. 


ВЕРДИКТ 


GES 


[ПЛЮСЫ] 
Мужественный глав- 
ный герой, искусно 
владеющий разно- 
образным оружием 

и способный поднимать 
трупы поверженных 
врагов с помощью 
левитации. 


Далеко не nextgen- 
графика, которую 
нам обещали разра- 
ботчики. Скучное по- 
вествование. Миссии 
чересчур однообраз- 
ны. Игра проходится 
за один вечер. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Заложник времени. 
Выйди Infernal на па- 
рулет раньше, оценка 
была бы выше. 


CTPAHA ИГРИВО8(233) 8123 


Е Пусть в игре отсутствует 


Autosculpt, зато с помощью 


местного редактора вы 
всегда сможете сообразить 
боевую раскраску He толь- 
ко для своей машины, но 
и для дружественных авто 
других членов команды. 


Е Bre заставки преоставлены 
именно такими стильными 
‘жетчами. 
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[Е Парк автомобилей удов- 
летворит любые вкусы, но 
четкого деления на клас- 
сы здесь и в помине нет, а 
управлением машины не 
больно-то различны меж 
собой. 


[Е Большую часть ящиков 
с секретами вы сможете 
найти на местной свалке. 


[Е Местные рассветы и закаты 
стоят того, чтобы абсолют- 
но бесцельно кататься по 
городу. 


[9 Пристроиться за маши- 
ной помощника - порой, 
единственный способ вы- 
играть гонку. Но будьте 
осторожны: если водитель 
из вашей команды пере- 
(ечет финишную линию 
первым - вы проиграете. 


ХОРОШО 


МЕСТЬ - ЭТО БЛЮДО, КОТОРОЕ НУЖНО ПОДАВАТЬ ЭКСКЛЮЗИВНО. |. 


lectronic Arts старается 
выпускать каждую HO- 
вую Need For Speed на 
всех актуальных плат- 
формах, включая даже те, на ко- 
торых подобные игры можно вос- 
принимать разве что как пародию 
на гонки (вспоминаем бате Воу 
Advance). Не обойдена стороной 
и переносная консоль OT Sony: как 
известно, для PSP были разра- 
ботаны свои Underground и Most 
Wanted (Underground Rivals и Most 
Wanted 5-1-0 соответственно). 
Правда, это были не альтернатив- 
ные версии игр, а скорее просто 
оптимизированные для PSP — они 
во многом проигрывали «старшим 
братьям» и не предлагали ниче- 
го нового. На этот раз могло полу- 
читься точно так же, но ЕА батез 
почему-то решилась на беспреце- 


дентный эксперимент: параллель- 
но с основной версией запустили 

в разработку еще и по-настояще- 
му эксклюзивную, для портативной 
консоли. Подтвердим без лукавс- 
тва: на ней неуместен ярлык «поп- 
робуй отыскать десять отличий». 
Начнем с того, что сюжетная ли- 
ния Own the City помрачнее, чем 
в той Же Carbon: одна из гонок 
заканчивается для подающего на- 
дежды главного героя и его брата 
Мика настоящей трагедией: пер- 
вый оказывается на полгода при- 
кован к больничной койке, вто- 
рой и вовсе покидает бренный 
мир. Через шесть месяцев наш 
герой пускается на поиски ви- 
новника, но помогать ему пона- 
чалу готовы лишь двое: старый 
приятель Картер и Сара — подру- 
га погибшего Мика. И ведь одни- 


ми добрыми советами дело не ог- 
раничится — зуб за зуб! В отличие 
от наглых, но вполне дружелюб- 
ных гонщиков в Carbon для дру- 
гих платформ, жители этого го- 
рода никогда не прочь дать волю 
кулакам. Конечно, физическую 
силу здесь применяют исключи- 
тельно между гонками, да и по- 
участвовать в драках не дадут — 
смотрите видеоролики. 

А смотреть их хочется снова 

и снова — команда Team Fusion, 
сформированная из сотрудников 
ЕА Сапада (между прочим, ис- 
ключительно для того, чтобы за- 
ниматься разработкой для PSP), 
полностью отказалась от запи- 
си игрового видео с живыми ак- 
терами. И не спешите списать 
этот факт на экономию денежных 
средств — возможно, таковые со- 


ображения и имели место, но ко- 
манда точно не ошиблась, ког- 
да оформила все вставки в виде 
стильных и несколько мрачнова- 
тых комиксов. Балуют нас ими не 
очень часто, но вполне достаточ- 
но, чтобы не заскучать. 

Впрочем, скучать здесь и без того 
некогда. Как вы наверняка помни- 
те, едва ли не главным недостат- 
ком поздних Need For Speed (oco- 
бенно после с Hot Pursuit 2) стали 
искусственно затянутые заезды — 
7-8 минут с усиленно жулящим 
или, напротив, отчаянно ротозей- 
ничающим противником спосо- 
бен выдержать не каждый. Own 
the City практически избавлена OT 
этого недостатка — гонка тут, как 
ив Most Wanted 5-1-0, редко затя- 
гивается более чем на 3-4 минуты. 
Однако интеллект оппонентов по- 
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И не пытайтесь найти каньонные гонки, Эммануэль Вожье, и Autosculpt - 
здесь нет ни того, ни другого, ни третьего. ITO совсем другая игра. 


прежнему схож с бревном, так что 
и тутим порой приходится мухле- 
вать. И нам есть что противопос- 
тавить! Дружки-водилы всегда го- 
товы помочь выбиться в лидеры 

в процессе заезда. И ведь неплохо 
справляются — в некоторых гонках 
получается побеждать исключи- 
тельно с их помощью. 

Приятно удивили и новые режи- 
мы. Один из них напомнил спор- 
тивное ориентирование: основная 
цель — добраться до отмечен- 

ной точки быстрее, чем оппонен- 
ты. Другой всколыхнет воспоми- 
нания бывалых игроков в Chase 
H.Q. Если помните, главная цель 


игры была не только догнать, но 

и задержать противника любы- 
ми средствами, уложившись в от- 
веденное время. То же нам пред- 
лагают и разработчики Own the 
City. Найдется и еще обновка — ре- 
жим, в котором, наоборот, требу- 
ется как можно скорее убраться 

с территории неприятеля, а он, ко- 
нечно же, не дремлет, а всячески 
пытается вас остановить. Да, все 
эти прелести начисто выбиваются 
из колеи Need Рог Speed и в отде- 
льности не представляют никакой 
ценности, зато щедро подсыпа- 
ют разнообразия в общий котел. 
Тем более, кое-где этого разнооб- 


разия всерьез недостает: местный 
городок в разы меньше урбанис- 
тической махины Carbon или Most 
Wanted — если постараться, его 
можно объехать минут за 5-10. Но 
Team Fusion нашли способ заста- 
вить нас скитаться даже тут. При- 
ем нехитрый и давно известный: 
по закоулкам рассованы ящики, 
собирая которые, игрок попол- 
няет бонусную галерею; без них, 
кстати, никак не закончить игру на 
все 100 процентов. Еще одно раз- 
влечение в рамках Own the City — 
и оно, как ни странно, работает! 

А вот найти каньонные гонки и не 
пытайтесь. Эммануэль Вожье? 


ОБЗОР 


Ачто это у вас в кармане? 

Версии Own the City для Game Boy 
Advance и Nintendo DS представляют on- 
ределенный интерес, но посвящать им 
отдельные материалы особого смысла 
нет. Разработкой gna GBA занималась 
компания Pocketeers, и если вы уже 
знакомы с Need For Speed Underground 
1-2 и Need For Speed Porsche Unleashed 

в версиях для этой платформы, TO 
наверняка представляете и Own the City 
в их исполнении. Во всяком случае, 
графический движок все TOT же, а ста- 
кой графикой и за сюжетом следить 

не очень интересно. За версию для NDS 
усадили компанию Exient, известную, 

в первую очередь, адаптациями 

FIFA Soccer (для GBA, NDS и N-Gage) 

и Madden NFL (для GBA w NDS). Если вы 
обладатель Nintendo DS и испытываете 
острую нехватку гоночных игр, можете 
задуматься о приобретении - игра, 

в сущности, не плоха: графически на 
голову лучше версии для GBA, но go 
Р5Р-оригинала ей, конечно далеко. Зато 
мультиплеер поддерживает на одного 
участника больше. 


Autosculpt? — Здесь нет ни того, 
ни другого, ни третьего. Мы име- 
ем дело с абсолютно новой игрой, 
и, признаться, непонятно вовсе, 
за каким чертом сохранено сло- 
во «Carbon» в названии — можно 
было бы обойтись исключитель- 
Ho «Own the City». Ведь единствен- 
ное, что заставляет вспомнить TOT 
Carbon, — музыкальное сопровож- 
дение. Можно сказать, что это да- 
же в какой-то степени недостаток. 
Ведь не секрет, что этот саунд- 
трек — самый слабый и невырази- 
тельный из четырех последних игр 
сериала. Но общего впечатления 
от Own the City даже он не портит. 
В любом случае, хочется верить, 
что Electronic Arts возьмет разра- 
ботку игр-исключений за правило 
и будет впредь почаще баловать 
нас эксклюзивными релизами. @ 


ВЕРДИКТ 


7/55 


[ПЛЮСЫ 
Интересная сюжетная 
линия, оригинальные 
видеоролики, запо- 
минающийся город, 
атакже совершенно 
новые оля сериала 
режимы. 


Искусственный ин- 
теллект катастрофи- 
чески слаб, да еще 

и жульничает. Город 
невелик, но игра все 
равно иногда nog- 
тормаживает. 


[РЕЗЮМЕ № 
Эксклюзивная вер- 
сия Carbon для PSP 
наделена собствен- 
ным визуальным 
стилем. И по душе 
придется не только 
фанатам. 
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ПЛАТФОРМА: 
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strategy.turn-based.sci-fi 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Stardock 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
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РАЗРАБОТЧИК: 
Stardock 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
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alCiv обладает неза- 

пятнанной репутаци- 

ей: предки игры проис- 

ходят из благородной 
семьи, отмеченной в сражениях с 
гегемонией Била Гейтса. Ее созда- 
тели (по иронии судьбы, сегодня — 
золотой партнер Microsoft) за npo- 
шедшие пятнадцать лет сохранили 
независимость и продолжают де- 
лать «маленькие умные» игры в 
тени исполинских издательских 
небоскребов, экономя на чем толь- 
ко можно — например, многополь- 
зовательском режиме и распро- 
странении в торговых сетях. 
Маленькая компания, почти се- 
мейный бизнес, интересные люди 
вокруг, редкий, на грани вымира- 
ния жанр — такие сюжеты всегда 
привлекают журналистов и вызы- 
вают сочувствие игроков. 


Но в Galactic Civilizations 2 дейс- 
твительно здорово играть. 

Все могло быть иначе, если бы не 
провал Master of Orion 3. Разоча- 
рование от долгожданной треть- 
ей части космической оперы было 
невыносимым, игроки тысячами 
выбрасывались за борт, не в си- 
лах разобраться в хитросплетени- 
ях пользовательского интерфейса, 
отчаянно тоскуя по былым време- 
нам, когда космической импери- 
ей мог управлять даже школьник. 
Когда океанский лайнер с надпи- 
Сью «МО03» на борту исчез под 
водой, внимание игроков при- 
влек спасительный силуэт Galactic 
Civilizations. Лаконичный «клас- 
сический» дизайн, простой и по- 
нятный интерфейс и блестящий 
искусственный интеллект — не- 
ожиданно поклонники 4Х-страте- 


гий обрели новый дом. В 2006 го- 
ду свыходом второй части Galactic 
Civilizations окончательно закре- 
пила за собой звание «главной 
космической стратегии», записа- 
на в «Красную книгу», охраняет- 
ся ЮНЕСКО как памятник культу- 
ры и не получает ниже 9 баллов из 
10. Занизить оценки очередной иг- 
ре — все равно, что пожаловаться 
на недостаточную высоту египет- 
ских пирамид или предложить пе- 
рестроить Кижи с применением 
стекла и бетона. 

В Dark Avatar разработчики He ста- 
ли вносить радикальных измене- 
ний (экономия, понимаете?), одна- 
ко рассматривать игру как набор 
дополнительных миссий никак не 
получится — не в тех отношени- 

ях Stardock со своими поклонни- 
ками. Модификаций, кардинально 


GALACTIC CIVILIZATIONS II: DARK AVATAR 


Почувствуйте разницу! 
Космическая станция 

в Dark Avatar и она же 

в Dread Lords. Новые 
графические возможности 
позволяют разработчикам 
имодификаторам созда- 
вать весьма любопытные 
образцы техники. 


Экран конструктора 
космических кораблей 
бывалых поклонников 
4X ввергает в состояние, 
близкое к экстатическому 
трансу. 


меняющих баланс игры, так много, 
что авторам пришлось даже задер- 
жать выход дополнения. 

За примерами далеко ходить не 
надо. Открытие партии в Dread 
Lords проходило в ожесточенной 
схватке за территорию — игроки 
бросали все силы на завоевание 
новых планет, что впоследствии 
позволяло добиваться экономи- 
ческого превосходства. В Dark 
Avatar большинство планет недо- 
CTYNHO для колонизации — игро- 
кам придется сначала исследо- 
вать необходимые технологии, 
чтобы заселить тот или иной мир. 
Незамысловатое ограничение су- 
щественно осложняет дебютный 
«раш». Вы можете бросить все си- 
лы на освоение технологии коло- 
низации радиоактивных миров и 
обнаружить, что окружены пла- 


GALACTIC CIVILIZATIONS II: DARK AVATAR 


ы 


ria 
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нетами-океанами, для которых в 
срочном порядке придется отра- 
щивать жабры. Недели научных 
разработок идут насмарку, и вам 
остается лишь наблюдать, как кон- 
куренты заселяют территории у 
вас под боком. 

Корабли и космические базы за- 
метно прибавили в полигонах, 
стрельба и взрывы смотрятся те- 
перь чуть более эффектно. Глав- 
ная кампания в Dark Avatar дейс- 
твительно достойна внимания — в 
Dread Lords игроки прямиком от- 
правлялись в «песочницу», не об- 
ращая внимания на безуспешные 
попытки дизайнеров увлечь их пе- 
рипетиями сюжета. 

Полностью преобразился депар- 
тамент «плаща и кинжала». Для 
развертывания межпланетной 
шпионской сети теперь придет- 
CA «тренировать» агентов (сред- 
ний срок жизни которых, увы, не 


превышает нескольких ходов) — 
они отправляются на планеты со- 
перников, собирают информацию 
и заодно блокируют своим телом 
любую созидательную активность 
на выбранной территории. При не- 
обходимости наши агенты могут 
выступать в роли контрразведчи- 
ков — уничтожая врага на наших 
территориях. 

Среди новинок в этом сезоне — 
«супер-возможности», или, если 
угодно — «сверхсилы», уникальные 
для каждой расы. «Суперорганиза- 
торы» сумеют привлечь под свои 
флаги больше союзников, «супер- 
манипуляторы» играючи развяжут 
войну между двумя нейтральны- 
ми сторонами, «супердипломаты» 
добьются большего, чем все обыч- 
ные дипломаты, вместе взятые, а 
что с вами сделают «суперанни- 
гиляторы» я лучше не буду даже 
упоминать. 


Вдобавок к способностям с при- 
ставкой «супер» в Dark Avatar поя- 
вились события с приставкой «ме- 
га». «Мега-события» в состоянии в 
мгновение ока изменить ход всей 
партии — вселенская эпидемия по- 
губит миллиарды, атака пиратов 
вынудит воевать на два фронта, 
гражданские войны поставят эко- 
номику миров на колени. Случай- 
ные происшествия делают игру не- 
ожиданнее и разнообразнее, но 
могут разрушить тщательно вы- 
строенную стратегическую комби- 
нацию — все равно, что стрелять по 
шахматным фигурам из рогатки. К 
счастью, все эти «супер» и «меги» 
МОЖНО ОТКЛЮЧИТЬ. 

Вообще почти все здесь мож- 

но поправить, отрегулировать или 
подкрутить. К уже привычным сто- 
ронам добавились еще две, а ес- 
ли они чем-то не устраивают — раз- 
решается придумать собственную 


расу, чем уже воспользовались 
некоторые игроки. В Интерне- 

те без труда можно разыскать ва- 
риации на тему Star Trek и «Звезд- 
ных войн», а также, например, расу 
Shodan прямиком из System Shock. 
С уровнем сложности даже опыт- 
ным игрокам необходимо обра- 
щаться очень осторожно — мо- 

гуг закатать под асфальт. Крепким 
орешкам предназначена галочка 

В «ОПЦИЯХ», КОТОрая якобы позво- 
ляет использовать все доступные 
ресурсы процессора для анализа 
ситуации и расчета ближайших хо- 
дов. Al продолжает размышлять 
над партией вместе с вами, как вы, 
лучше вас. Я чувствую холодок 
при мысли об этом: будто за спи- 
ной над монитором склонились 
представители древних империй и 
что-то сосредоточенно бормочут 
себе под нос. Кыш, кыш! Думать 
будете в свой ход. @] 


0530P 


В далекие студенческие годы продвинутые друзья убеждали меня сменить MS-DOS 
на 0S/2, выдвигая в качестве аргументов «за» два неоспоримых goBoga. «Во-пер- 
вых, — кричали они, хватая меня за рукав, — ты сможешь одновременно форма- 
тировать дискеты и работать в текстовом редакторе!» Эта фантастическая по тем 
временам перспектива не вызвала у меня особенного воодушевления. «Во-вторых, 
на 0S/2 есть Galactic Civilizations». А вот это был удар ниже пояса. 

Galactic Civilizations - таинственная и недоступная 4Х-стратегия, вышла в 1993 

году только для платформы IBM 05/2, и, по мнению всех без исключений адептов 
«полуоси», была «гораздо круче», чем Master of Orion. Любопытно, что Stardock не 
получили за эту игру ни копейки, несмотря на отличные по тем временам продажи и 
восторженную прессу - издатель попросту обманул начинающих разработчиков. В 
1995-м Stardock выпускает Galactic Civilizations 2, позже несколько дополнений — 
поддерживая игру go самого заката платформы 05/2. Кто мог знать тогда, что куль- 
товая 4Х-стратегия вернется и таки надерет задницу Master of Orion? 


Принцип «колонизируй, 
атам разберемся» 
волевым решением 
разработчиков в Dark Avatar 
больше не действует. (тре- 
мительный «раш» в начале 
игры уступил место более 
сложной тактике. 


(Сражения в космосе - не 
(амая сильная сторона 
Galactic Civilizations, Ho мы 
же He в Homeworld сюда 
играть пришли, верно? 


[ПЛЮСЫ] 
Огромное количес- 
тво стратегических 
возможностей, много 
нового gna любите- 
лей модификаций, 
отличная сюжетная 
кампания. 


МИНУСЫ В — 


Не лучшая графика, 
множество мелочей 
в развитии рас могут 
(бить столку. 


Вряд ли преоставля- 
ет интерес оля но- 
вичков - начинать 
лучше ¢ Dread Lords. 
У остальных эта игра 
уже есть. 


I Wes) 


i | 
Приятная графика. 
Внушительная кол- 
лекция (рорм и мячей. 
Четкая анимация 
ишикарные стадионы. 


МИНУСЫ В —| 


«Липовые» российские 
клубы. Недоразумение 
с «ударом и пасом» 
никуда не делобь. He 
исправленные со вре- 
мен FIFA 07 досадные 
ошибки. 


Md 
Логическое npogon- 
жение FIFA 07, стой Ke 
графикой, но непов- 
торимым настроением 
зимнего европейского 


(футбола. 
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а русскоязычных спор- 
тивных форумах — 
шквал негодования: ЕА 
Sports выпустила игру 
с несуществующими футболиста- 
ми российских клубов; вместо Мо- 
царта в «Спартаке» солирует Бет- 
ховен, а в составе ЦСКА числится 
Пастернак. Это первый с 1994 года 
случай, когда российский фут- 
бол получил компьютерную по- 
щечину за несостоятельность, 

и, стоит признать, удар был на- 
много ощутимей последних пора- 
жений нашей сборной. До истин- 
ного европейского уровня ЦСКА 

и «Спартаку» еще расти и расти, 

a UEFA Champions League 06/07 
примечательна лишь тем, что ее 
создатели не сумели договориться 
c POC и РПФЛ об использовании 
символики наших клубов. 


Утрируем, конечно, но, по боль- 
шому счету, это правда: если бы 
не бесталанность российских и ук- 
раинских футболистов, можно 
было бы подумать, что UEFA CL 
06/07 — это переиздание FIFA 07 

В НОВОЙ, «лигочемпионской» упа- 
ковке со свежим гимном Zadok the 
Priest в качестве музыкального со- 
провождения. Набор команд почти 
тот же, не хватает только вторых 
дивизионов европейских чем- 
пионатов. В строю осталась да- 
же польская лига, несмотря на то, 
что в этом розыгрыше Лиги чем- 
пионов Польшу не представлял 

ни один клуб. Чтобы не нарушать 
права не-европейских команд 

и всех мировых сборных — они на- 
ходятся под присмотром FIFA, — 
EA Sports в срочном порядке при- 
шлось урезать состав FIFA 07. 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 06/07 {= 


ЛИГА ЧЕМПИОНОВ БЕЗ ЦСКА, «СПАРТАКА», «ШАХТЕРА» И «ДИНАМО». 


Только вот до конца не ясно, по 
какой причине EA Sports не смогла 
убедить футбольных функционе- 
pos, что Лига чемпионов 06/07 без 
настоящих «Спартака» и ЦСКА бу- 
дет жалким муляжом. 
Графических изменений - ма- 
лость. Например, отказ от совер- 
шенно неуместного в футбольном 
симуляторе глянцевого освеще- 
ния, в FIFA 07 рисовавшего лимон- 
но-кислотные нимбы над бутсами 
Руни и Рональдиньо. Или наушник 
с микрофоном у главного арбитра 
и судей на линии. Незаправленные 
футболки, перчатки на руках (ЕА 
Sports наконец-то поняли, что 2/3 
матчей ЛЧ проходят в прохладную 
погоду), пар изо рта тоже в новин- 
ку, но это, скорее, очередной пок- 
лон в сторону Pro Evolution Soccer, 
чем импровизация. 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 06/07 


ИНФОРМАЦИЯ 

© ПЛАТФОРМА: 

PC, PlayStation 2, Xbox 360, PSP 
0 ЖАНР: 
Sports.traditional.football.sim 
© ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts 

О POCCHACKHIA ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

EA Canada 

© KONMYECTBO ИГРОКОВ: 
go2 

О CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU13 Iu, 256 RAM, 64 VRAM 
0 0603PEBAEMAS ВЕРСИЯ: 

PC 

© онлайн: 
www.uefachampionsleague0607. 
eacom 


О Atop: 
Денис Гусев 
gusev@gameland.ru 


[© Версия gna PSP. Mano 
пикселей, зато дорого. 


[Е Версия gna РС. Намного 
лучше, но все равно не бог 
весть что. 


Е Версия для прессы. На 


версию для Xbox 360 не 
похожа 


‚\ 


Она в другом — в режимах игры. 
Точнее, в одном — Ultimate Team 
Mode, эксклюзиве для Xbox 360. 
В нем нет футбола в чистом виде, 
зато есть то, на чем помешалось 
не одно поколение мальчишек — 
карточная система наподобие 
Magic The Gathering. Европейские 
футбольные звезды здесь — вале- 
ты и тузы на зеленом сукне, где 
создаются суперкоманды. Ими 
можно торговать, ими можно ме- 
няться, ими можно атаковать или 
защищаться. EA Sports провела 
карточную аллегорию с сумасшед- 
шим футбольным миром много- 
миллионных сделок и творчес- 

ки подошла к ее компьютерному 
оформлению. Лучшая пародия на 
глобальный футбольный бизнес 
когда-либо сделанная. И менедже- 
ры ей в подметки не годятся. @ 


MOTOGP 


[ПЛЮСЫ 
Проработанное 
управление, вели- 
колепные повторы, 
лицензированные 
гонщики, треки 

и байки. 


МИНУСЫ = 
(лабый искусст- 
венный интеллект. 
Отсутствие режима 
обучения. Невеликое 
количество трасс. 


Первый мотоциклет- 
ный симулятор бля 
PSP - смассой досто- 
WHCTB, ине меньшим 
количеством недо- 
‘татков. Хорош, но не 
для всех. 


ряд ли для кого-то 
станет откровени- 
ем, что именно пе- 
реносная консоль от 
Sony подарила возможность 
наслаждаться настоящими ав- 
томобильными симулятора- 
ми не только в домашней об- 
становке, ведь до появления 
PSP жанр ограничивался толь- 
ко аркадными гонками. Те- 
перь в дороге запросто можно 
поиграть в те же Colin McRae 
Rally 2005, TOCA Race Driver 2 
или World Championship Rally. 
A вот с мотоциклетными си- 
муляторами все не столь ра- 
дужно. Вернее, было — до не- 
давнего момента, теперь у нас 
появилась MotoGP. А с нею 
и возможность принять учас- 
тие в настоящих соревновани- 
ях, где, к тому же, каждый гон- 
щик (Valentino Rossi, Marco 


Melandri, Nicky Hayden!), каж- 
дый трек и каждый из несколь- 
ких десятков мотоциклов — ли- 
цензирован. 

С первых минут игры впечат- 
ляет внимание разработчиков 
к мелочам. Например, отчет- 
ливо видна пыль, вылетающая 
из-под покрышек, при выезде 
за пределы трассы к колесам 
тут же пристает песок, а ес- 

ли «оглянуться» во время гон- 
ки специальной кнопкой, мож- 
но заметить, что и подопечный 
также повернул голову назад. 
И не стоит сомневаться, что пе- 
ред нами настоящий симуля- 
тор, одними лишь громкими 
именами дело не ограничива- 
ется — управление мотоциклом 
выверено до мелочей. К сожа- 
лению, в Матсо или не успе- 
ли, или попросту не захотели 
создать для новичков обучаю- 


щий режим. А он пришелся бы 
очень кстати: как следует про- 
ехать каждую трассу с перво- 
го (а также со второго, третье- 
го и даже четвертого) раза ой 
как непросто. 

Не обошлось и без серьез- 
ных промахов. Прежде всего, 
в MotoGP практически напрочь 
отсутствует ощущение скоро- 
сти — повороты можно «закла- 
дывать» на 100-150 км/ч, и да- 
же не замечать этого. Малое 
количество трасс (пусть и ли- 
цензированных) — второй серь- 
езный недостаток. Возможно, 
настоящим любителям симу- 
ляторов восьми треков вполне 
хватит, но для новичков этого 
вряд ли будет достаточно. 
Самое неприятное, что искусст- 
венный интеллект все эти трас- 
сы прекрасно знает наизусть. 

И это — самое большое разоча- 


[3 ПЛАТФОРМА: 
PlayStation Portable 
ЖАНР: 
racing.motorcycle 
СЭ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Namco Bandai 
0 РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 
С РАЗРАБОТЧИК: 
Namco Bandai 
С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
008 
[3 онлАЙН: 
www.namcobandaigames. 
com/games/motogp_psp 


[Ej Bce время болтаетесь в ca- 
MOM конце? Просто поп- 
робуйте перед началом 
основной гонки пройти 


квалификационный заезд. 


Аза качество повторов раз- 
работчикам хочется по- 
жать руку. Или даже обе 
(разу. Кстати, в отличие от 
самой игры, повторы эти 
демонстрируют просто- 
таки чудеса скорости! 


ЕЙ Вотличие оттой же Moto 
Racer, на подобный «финт» 
тут можно решиться только 
в самом исключительном 
случае - слишком велик 
шанс оказаться на земле. 
Или в реанимации. 


рование MotoGP. Все против- 
ники катятся по одной и той же 
траектории, не позволяя себе 
ни отклониться, ни побороться 
за место. Мало того, соперники 
даже не способны обогнать вас, 
если перекрыть им путь — по 
всей видимости, заранее про- 
думанная траектория попрос- 
ту не учитывает возможность 
возникновения на пути каких-то 
твердых предметов (попробуй- 
те притормозить на пути лю- 
бого «чугунного болванчика»). 
Едва это осознаешь, и интерес 
к игре резко падает — непрости- 
тельный ведь казус для симу- 
лятора. Соответственно, снижа- 
ем и оценку. Но даже несмотря 
на эту вопиющую глупость, 
MotoGP все равно заслужива- 
ет самого пристального внима- 
ния — все же первый мотоцик- 
летный симулятор для PSP! @ 


GI es) 


EW Мосты, как и всегда, - 
важные стратегические 
объекты. 


РА Bo время ночных миссий, 


даещеив метель, возраст 
движка не так бросается в 


глаза. Зимняя сказка. 


| Пехота хороша gna 
городских боев. 


[А Проверенный временем 
танковый раш тут не помо- 
жет - придется немножко 
подумать. 


[ПЛЮСЫ] 
Более сложные 
иинтересные миссии, 
оригинальный сетевой 
режим «Поле боя». 


Л © 


Устаревшая графика, 
слабый Al. 


| i 4, | 
Дополнения к «Блиц- 
кригу I> начали вы- 
пускать слишком 
поздно, и должного 


впечатления они уже 
не производят. 


ЗО ВИСТРАНА ИГРИОЗ(233) 


«БЛИЦКРИГ И: ОСВОБОЖДЕНИЕ» 


омпания Nival Interactive 
на волне успеха «Блиц- 
крига» выпустила вну- 
| шительное количество 
дополнений. Сиквел не завое- 
вал всенародную любовь, одна- 
ко и для него выходит немало 
addon’os. 
На этот раз нам предлагают от- 
влечься от Великой Отечественной 
войны и перенестись на террито- 
рию Италии и Франции. 
Кампания за союзников начинает- 
сяв 1943 году в Сицилии. На пер- 
вых порах нам придется испол- 
нять роль молодого лейтенанта 
одной из американских пехотных 
дивизий. За каждую удачно про- 
веденную операцию присваивают- 
ся звания. Если повезет, окончание 
войны встретим с генеральскими 
погонами на плечах. 


Играя за немцев, мы будем творить 
на полях сражений настоящие чу- 
деса, но ход истории изменить не 
удастся. По мере развития собы- 
тий придется постепенно отступать 
с территории Франции, все бли- 
же и ближе откатываясь к грани- 
це Германии. 

На фоне современных ВТ$ картин- 
ка выглядит бедновато, однако не 
стоит забывать: оригинальная игра 
вышла в сентябре 2005 года. За это 
время технологии сделали боль- 
шой шаг вперед. 

Зато разработчики сделали все, 
чтобы миссии выглядели ориги- 
нальными. В первом задании не- 
обходимо с наименьшими по- 
терями отбить атаку вражеской 
пехоты, во втором — вскрыть 
эшелонированную оборону и пе- 
редавить гусеницами гаубичные 


расчеты, в третьем — зачистить 
городок от автоматчиков и пу- 
леметчиков. Не успели надоесть 
уличные перестрелки, как дейс- 
твие переносится в поле. 

Одну и ту же задачу можно решать 
различными способами. Сделать 
ставку на стремительный фланго- 
вый удар танковым кулаком или 

же отрядом из десяти человек ос- 
торожно подползти к чужим по- 
зициям, рассмотреть расстановку 
вражеских сил через бинокль и пе- 
редать координаты спрятавшим- 

ся за деревьями минометчикам. Что 
лучше: стремительные действия или 
постепенное выживание противника 
с насиженных мест — решать только 
нам. Порой, правда, гейм-дизайне- 
ры не оставляют нам выбора. 

По сравнению с оригиналом, мис- 
сии усложнились. Одолеть непри- 


«БЛИЦКРИГ |: ОСВОБОЖДЕНИЕ» 


О ПЛАТФОРМА: 
PC 
ЖАНР: 
strategy.real-time. historic 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nival Interactive 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nival Interactive 
0 РАЗРАБОТЧИК: 
MindLink Studio 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
908 
О CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU22 Mu, 512 ВАМ, 128 VRAM 
ОНЛАЙН: 
http://www.nival.com/ 
blitzkrieg2_ru/S166/ 


ятеля банальной лобовой атакой 
не получится. Даже самые первые 
задания требуют от игрока тща- 
тельного продумывания действий. 
Чуть замешкался — и войска на- 
крыла дальнобойная артиллерия. 
Не успел завладеть трофейным 
оружием, починить поврежден- 
ную бронетехнику и отправить пе- 
хоту в здания — получи сокруши- 
тельную контратаку. К сожалению, 
не обошлось без обидных недо- 
четов. Например, сидящие в око- 
пах пехотинцы противника порой 
смотрят в противоположном на- 
правлении, но при этом пули летят 
в твою сторону. 

«Блицкриг Il: Освобождение» обя- 
зателен для приобретения фаната- 
ми серии. Новичкам все же стои- 
ло бы начать знакомство с серией 
с оригинальной игры. @ 


42 ALL-TIME CLASSICS (CLUBHOUSE GAMES) 


42 All-Time Classics может похвастаться обилием He только собственно игр, 
ноирежимов. Так, для одного игрока, помимо свободного доступа ко всем 
орока двум удовольствиям, предлагается режим их последовательного про- 
хождения, а также три десятка заданий, для выполнения которых в рамках 
техили иных игр придется особенно постараться. В многопользовательском 
же режиме чудесный сборники вовсе расцветает: почти во все игры можно 
играть как локально (и с другими обладателями 42 All-Time Classics, ичерез 
Download Play), так и через Nintendo WFC (причем ведется таблица рекордов 
покажоой игре индивидуально, ивы не останетесь без заслуженного места). 
Жаль, нет Hot Seat - тогда радости вообще небыло бы предела. 


42 ALL-TIME CLASSICS (CLUBHOUSE GAMES) 


сть такие игры, оценку 
которым давать слож- 
но. Они — нестареющая 
классика; они были 
актуальны столетия назад и не 
теряют своей притягательности 
по сей день. Нарды, шахматы, 
шашки, покер, маджонг — инте- 
рес к ним и не думает иссякать 
даже после того, как видеоигры 
покорили мир. Подобные клас- 
сические развлечения и входят 
в сборник 42 All-Time Classics для 
Nintendo DS. Описывать, в чем 
суть и изюминка каждого из них, 
бессмысленно — поэтому огра- 
ничимся лишь перечислением. 
Итак, карточные игры: Old Maid, 
Sevens, Spit, Memory, | Doubt It 
(«верю, не верю»), Pig, Blackjack, 
Rummy, Hearts, Seven Bridge, Last 
Card (с вариацией Plus), President, 
Nap, Spades, Five Card Draw, 
Texas Hold’em (две известней- 


шие вариации покера), Contract 
Bridge. Настольные игры: Chinese 
Checkers, Turncoat, Connect Five, 
Grid Attack («морской бой»), 
Hasami Shogi, Checkers, Dots and 
Boxes, Backgammon, Chess, Shogi, 
Field Tactics, Ludo. Однопользова- 
тельские игры: Solitaire, Escape, 
Mahjong. Наконец, категория 
«прочее» включает в себя Koi- 
Koi, Dominoes, Soda Shake, Word 
Balloon, Bowling, Darts, Balance, 
Billiards и Takeover. 

Скажем сразу: далеко не все игры 
вышли удачными. Те, что в реаль- 
ной жизни требуют физических 
усилий (дартс, боулинг, бильярд, 
бутылка с газировкой), получи- 
лись из рук вон плохо: в них поп- 
росту неинтересно играть. Сти- 
лусом кидать дротики очень уж 
неудобно, а бильярд с гигантски- 
ми шарами и отсутствием хотя бы 
намека на физику вряд ли спосо- 


бен порадовать даже самых не- 
прихотливых игроков. 

Впрочем, и в других играх сборни- 
ка наличествуют хоть и незначи- 
тельные, но многочисленные не- 
дочеты, неумолимо снижающие 
удовольствие от геймплея. Беско- 
нечные всплывающие подсказки, 
высвечивающиеся имена игроков 
и термины, уведомления о побе- 
де и поражении, до боли медлен- 
но крутящиеся кубики — все они 
настолько затягивают игровой 
процесс, что можно говорить об 
испытании нашего терпения. С од- 
ной стороны, конечно, целевая ау- 
дитория 42 All-Time Classics — да- 
леко не горячая и нетерпеливая 
молодежь; с другой — можно было 
без этих недостатков и обойтись. 
В итоге в Texas Hold’Em гораздо 
приятнее играть на PSP: эта раз- 
новидность покера является мини- 
игрой в Gun Showdown, и от из- 


лишней тормозни там не страдает, 
да и имеет на удивление больше 
игровых возможностей. 

Еще одна придирка — к набору игр. 
Несомненно, каждый из нас вспом- 
нит хотя бы парочку таких, которые 
очень хотелось бы видеть в подоб- 
ном сборнике — а их нет. Почему, 
например, нет многопользователь- 
ского варианта маджонга? 

Но не будем чрезмерно строги. 

На самом деле, вышеперечислен- 
ные недостатки — единственное оп- 
равдание тому, почему 42 All-Time 
Classics не получила более высокую 
оценку. В таком ассортименте игр 
каждый может найти что-то для се- 
бя привлекательное, а обилие ре- 
жимов не даст заскучать еще очень 
долго. Да и специфика 42 All-Time 
Classics делает этот сборник иде- 
альным подарком вашей маме, вы- 
растившей двух щенят и омолодив- 
шей мозг до здоровых 20 лет. 


C3 ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 
ЖАНР: 
special.compilation 
СЭ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nintendo 
РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
«ND Видеоигры» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Agenda 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
008 
ОНЛАЙН: 
http://nintendo-europe.com 


Word Balloon, по-нашему 
«виселица». 


ЕЙ Вреальной игре, естест- 


венно, цензурные выра- 
жения будут наблюдаться 
гораздо реже. 


ey Двухэкранность DS и тач- 


скрин тут пришлись как не- 
льзя кстати. 


[ПЛЮСЫ 
Несколько десятков 
проверенных време- 
нем увлекательных 
игр, широкие 
мультиплеерные 
возможности, 
невысокая цена. 


МИНУСЫ В —| 
Игровой процесс 
чрезвычайно затя- 
нут; некоторые игры 
реализованы не 
блестяще. 


Отличное приобрете- 
ние оля не-игроков, 
но сомнительное 
удовольствие оля 
хардкорщиков. 


CTPAHA ИГР: 


08(233) ВАЗ 


р 


ПЛАТФОРМА: 
Xbox 360 

ЖАНР: 
shooter.third-person 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Atari 


РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК: 

Cavia 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОНЛАЙН: 
http://www.bulletwitch.com 


[528СТРАНА ИГРВИОВ (233) 


лобные инопланетные 

захватчики нынче вы- 

Ходят Из МОДы — ИМ 

на смену все чаще ле- 
зет нечистая сила, принимающая 
самые разнообразные формы. 
Миру и спокойствию на Зем- 
ле угрожают демоны, вампиры, 
ожившие мертвецы и оборотни, 
жадные до человечины и миро- 
вого господства. Причем, в отли- 
чие от зеленых человечков, рас- 
правиться с которыми зачастую 
может один-единственный от- 
ряд коммандос, с упырями до- 
говориться по-людски обычно 
не получается. Клин приходится 
выбивать клином. Поэтому с де- 
монами сражаются демоны-по- 
лукровки вроде Данте, с вам- 
пирами — полукровки-вампиры 
(или их ближайшие родственни- 


ки), аесли вдруг не нашлось ни 
тех ни других, сойдет и ведьма — 
вроде Алисии, главной героини 
Bullet Witch. 


Наша планета в 2013 году — место 
очень неуютное. Города в руинах, 
солдаты Преисподней круглосу- 
точно изводят мирных жителей, 
правительственные войска бес- 
сильны. Так что услуги Алисии 
очень кстати, хотя развернуться 
девушке особо негде. Шесть ос- 
новных уровней (в дальнейшем 
разработчики обещают регулярно 
выпускать наборы дополнитель- 
ных миссий, коих в Японии на- 
считывается уже несколько штук) 
невелики по размеру и откровен- 
но унылы. Правда, густо заселе- 
ны отнюдь несимпатичными тва- 


рями, так что тотальная зачистка 
местности потребует много сил. 
Кстати, учтите: Bullet Witch едва 
ли можно отнести к числу легких 
игр на любом из представленных 
уровней сложности, кроме Easy. 
Враги глупы, но окупают скудо- 
умие численностью и завидной 
меткостью, тогда как сама Али- 
сия никак не может похвастать 
богатырским здоровьем. Кро- 

ме того, в Bullet Witch смерть не- 
редко наступает из-за непола- 
док с камерой, либо в результате 
обыденных (и оттого еще бо- 
лее обидных) несчастных случа- 
ев. Например, на героиню падает 
отброшенный взрывом автомо- 
биль или обломок какого-нибудь 
здания... Нелепо? Бесспорно. Но 
извольте начать с ближайшего 
checkpoint. 


BULLET WITCH 


Автомобили — He только 
элемент декораций, HO 
иопасное оружие. Если 
знать, как сним обращаться. 


7 Бой свозоухоплаваю- 
щими гадами, благодаря 
нестабильной камере, как 
правило, превращается 
B сущую нервотрепку. 


Е] Враги подчас подолгу 
раздумывают - стрелять 
в Алисию или ну ее 
к дьяволу. 


Арсенал ведьмы можно ус- 
ловно разделить на три час- 

ти. Часть первая — огнестрель- 
ное оружие, которым, вероятно, 
вы и будете в основном пользо- 
ваться. Собственно оружие толь- 
ко одно — так называемый ган- 
род («огнестрельная палочка»), 
смахивающий на гибрид метлы 

и снайперской винтовки. Однако, 
после нехитрых манипуляций, его 
можно использовать и как шот- 
ган, и как ручной пулемет. 

Вторая часть арсенала — всевоз- 
можные заклинания — от вспомо- 
гательных (вроде каменной сте- 
ны, за которой можно спрятаться) 
до атакующих. Заклинаний не так 
уж много (9 штук), зато их эф- 
фективность со временем возрас- 
тает. Непременная ложка дегтя: 


BULLET WITCH 


0530P 


C многопользовательским режимом у Bullet 
Witch не сложилось - его здесь просто нет. 
Ho Xbox Live все же пригодится. Во-первых, 
подключенные к (ети пользователи могут 
хвастаться перед оругими владельцами 
Xbox 360 собственными достижениями. 
Во-вторых, как уже говорилось, в Cavia 
обещают не забывать поклонников 
(особенно, если таких наберется доста- 
точно) и регулярно снабжать их наборами 
дополнительных уровней, а также новыми 
костюмами оля главной героини. Правда, 
есть тут одна хитрость. Дело в том, что 
бесплатно скачать разрешат только 
первую «бобавку». А вотв дальнейшем 
Cavia работать бесплатно не будет. И за 
возможность продлить пребывание в мире 
Bullet Witch придется расставаться с кровно 
заработанными средствами. Впрочем, 
Никто никого платить и не заставляет. Что 
go тех, кто к Live так и не подключился или 
попросту не желает скачивать дополнения, 
то им остается совершенствовать мас- 
терство на различных уровнях сложности, 
оттягуче-монотонного Easy go зверски 
трудного Chaos (доступ к которому еще 
надо заслужить). 


Е Закат красив... но в дина- 


пользоваться магией не слишком 
удобно, главным образом, из-за 
довольно странного управления. 
Дело в том, что вы не можете на- 
значать «горячие» кнопки для то- 
го или иного заклинания, вместо 
этого нужно каждый раз нажи- 
мать шифт и копаться в списке 
доступных чар. 

Последняя надежда Алисии в бою 
с недругами — оружие холодное. 
Таковым служит рукоять (при- 
клад?) ганрод. Одного-двух уда- 
ров хватает, чтобы разделаться 

с рядовыми противниками на пер- 
вых порах, монстров посильнее 

и колотить нужно несколько доль- 
ше. Жаль, иных средств для руко- 
пашных схваток не предусмотрено. 
А ведь уничтожать врагов, держась 
от них на почтительном расстоя- 
нии, получается далеко не всегда. 


Взаимопомощь 

Вступительный ролик Bullet Witch 
информирует нас о том, что че- 
ловечество находится на грани 
вымирания. Верится в это слабо, 
так как мирные жители путаются 
под ногами постоянно — и толь- 
ко того и ждут, чтобы их спас- 
ли. Особое внимание приходится 
уделять раненым: без быстро- 

го медицинского вмешательства 
они долго не протянут. Остает- 

ся загадкой, каким образом столь 
никчемные и слабые создания 
вообще смогли уцелеть до при- 
бытия Алисии. 

Другое дело — солдаты, некото- 
рое время спустя появляющиеся 
на месте событий. Мороки с ними 
заметно меньше, чем с граждан- 
скими, иногда военнослужащие 
даже способны отвлечь внимание 


нападающих на себя. А чтобы по- 
мощников не перебили раньше 
времени, их тоже нужно лечить 
заклинанием Sacrifice. 


Археология 

Сотрудникам Сама никогда не 
удавалось уследить за развити- 
ем графических технологий. Еще 
со времен Drakengard они плетут- 
ся в отстающих и, похоже, выка- 
рабкиваться не собираются. До- 
статочно беглого взгляда Ha Bullet 
Witch, чтобы понять раз и навсег- 
да — эта игра не для тех, кто це- 
нит красивые пейзажи, буйство 
спецэффектов, четкие текстуры 
и ошеломительную детализацию. 
Ничего подобного здесь нет, зато 
сразу бросается в глаза нехватка 
полигонов и посредственная ани- 
мация. Даже гигантские боссы — 


традиционная палочка-выручалоч- 
ка подобных проектов — смотрятся 
как-то невпечатляюще, пугая не 
столько размерами, сколько угло- 
ватостью и странным дизайном. 


Казнить нельзя помиловать 
Bullet Witch — типичный, просто- 
таки образцовый проект студии 
Сама. Хорошие идеи, любопыт- 
ный мир, местами интерес- 

ный сюжет и колоритная герои- 
ня соседствуют с, мягко говоря, 
скромной графикой, серьезны- 
ми огрехами в игровом процессе 
и многочисленными промашка- 
ми «по мелочам». Кто-то, веро- 
ятно, сумеет закрыть глаза на 
недостатки, а кто-то только их 

и увидит — поспешив избавиться 
от диска с игрой. Правы, как ни 
странно, будут и те и другие. @ 


мике легко заметить, что 
облака «приколочены» 
кнебу, He говоря уж о пик- 
селизации. 


Е Летающие мозги безобио- 


ны Ha вид, но именно они 
контролируют магические 
барьеры, мешающие 
продвинуться дальше. 
Уничтожить! 


[Е Попытка прицелиться 


в противника на бегу - не 
самая лучшая мысль 
в реалиях Bullet Witch. 


ВЕРДИКТ 


6:0 


[ПЛЮСЫ 
Запоминающаяся 
главная героиня; 
небезынтересный 
мир; интерактивные 
декорации; хорошая 
боевая система, 
сочетающая магию 
иогнестрельное 
оружие. 


Малочисленность 
уровней; скромный 
набор оружия и магии; 
примитивная графика; 
нестабильная работа 
камеры; глупые враги. 


|РВЮМЕ ВА. 
Любопытный, но очень 
противоречивый про- 
ект - наверняка найдет 
какгорячих поклонни- 
ков, такиярых нена- 
ВИСтников. 


ТРАНА ИГРИВОЗ (233) 8133] 


ДАЙДЖЕСТ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Neverwinter Nights 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 

role-playing.PC-style 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Atari 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

dl 
РАЗРАБОТЧИК: 

Bioware 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 4 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

CPU 800 МГц, 256 RAM, 64 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 3 (0) 
ОНЛАЙН: 

http://games.1c.ru/neverwinter/ 


то время как всё прогрессивное человечество радуется 
релизу многострадальной S.T.A.L.K.E.R., отечественные 
поклонники ролевых игр наконец-то дождались вы- 
хода локализации Neverwinter Nights. Признаться, мы 
уже даже начали всерьёз волноваться за судьбу русскоязычной 
версии. Шутка ли, от момента анонса локализации до её появле- 
ния на прилавках прошло практически три года. Срок колоссаль- 
ный, если не рекордный. Впрочем, справедливости ради, отме- 
тим, что на плечи отдела локализации фирмы «1C» лёг огромный 
объём работы — текстов и диалогов в игре просто уйма. Не говоря 
уж о редакторе, который также полностью перевели на русский 
язык. К нашему всеобщему счастью, надежды увидеть качествен- 
ный продукт не оказались погребены под сотнями страниц разго- 
воров и описаний. Получилась высококачественная локализация 
с очень приличным переводом, приятными шрифтами и 150- 
страничным руководством на русском в РОЕ-формате. Огрехи, 
конечно, есть. Очень редко попадаются непереведённые отрывки 
(особенно удивляет присутствие надписи Empty Slot в меню со- 


хранений — господа, ну совсем уж под носом), кое-где встречают- 
ся спорные варианты перевода. Увы, неизбежные издержки. 


РЕЗЮМЕ 


Долгострой от мира локализаций, слава богу, не оказался пустышкой. Очень 
приличная и аккуратная русскоязычная версия. 


134 (ТРАНАИГР 08(233) 


С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Аппо 1701 

© ПЛАТФОРМА: РС 

С ЖАНР: 
strategy.city_building.historic 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sunflowers Interactive Entertainment 
С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

ND Games 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Related Designs 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 4 
© CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU2.5 ГГц, 512 RAM, 64 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD n 4 CD 
© онлайн: 
www.ndru/prodasperazd=anons_ 
descr8prod=annol701 


бщеизвестно, что немецкие игро- 

ки обладают весьма специфически- 

ми игровыми предпочтениями. Тому 

виной менталитет, жизненный ук- 
лад и, вероятно, вечнозелёная жидкость, заме- 
няющая кровь на экранах мониторов. Кровавым 
разборкам в виртуальных мирах законопослуш- 
ные бюргеры предпочитают неторопливые эконо- 
мические стратегии. И нет ничего удивительного 
в TOM, что наследница популярной 1503 A.D, Anno 
1701 (или 1701 A.D.) стала самой продаваемой 
игрой ушедшего года в Германии. И это несмотря 
на вышедшую осенью третью часть Gothic! У нас 
такого успеха ждать было бы бессмысленно. По- 
этому локализаторы из «Нового Диска» не стали 
торопиться с выводом в продажу русскоязычной 
версии игры, а взяли дополнительное время на 
шлифовку своих переводческих трудов. И не зря! 
Хотя какого-то особого блеска локализация Аппо 
1701 лишена, придраться не к чему — всё пере- 
ведено чётко, аккуратно. А это, пожалуй, главное 
для игры такого рода, рассчитанной на спокойное 
времяпрепровождение за компьютером. 


РЕЗЮМЕ 


Очень крепкая локализация самой продаваемой немецкой 
игры для PC 2006 года. 


SID MEIER’S RAILROADS! 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Sid Meier’s Railroads! 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

strategy.tycoon 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
2К Games 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
dl 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Firaxis Games 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.4 ГГц, 256 RAM, 64 VRAM. 
© кюмплектАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 
http://games.1c.ru/railroads/ 


е секрет, что последние годы Сид 
Мейер сосредоточился на рестав- 
рации и совершенствовании ста- 
рых идей. То ли возраст сказывает- 
ся, то ли пресыщенность игровой индустрией, 
но некогда главный «генератор идей» ком- 
пьютерной игровой индустрии сегодня зани- 
мается созданием римейков собственных ше- 
девров десяти-пятнадцатилетней давности. 
Не то чтобы это плохо — классика He старе- 
ет, но проходят такие фокусы все же с пере- 
менным успехом. Отшлифованная до блеска 
четвертая Civilization и вызывающая множес- 
тво теплых воспоминаний новая Sid Meier’s 
Pirates! расположились по одну сторону бар- 
рикад. Неудачная попытка возродить к жизни 
Sid Meier’s Railroads! заняла место по другую. 
Тем не менее, если закрыть глаза на шаткость 
экономической части и бросающуюся в глаза 
лёгкость прохождения, и от нее можно полу- 
чить удовольствие. В конце концов, это один 
из прародителей жанра «тайкунов», в новой 
симпатичной обертке. 


Ничем особо не выделяющаяся, но и не портящая удовольствие от 
игрового процесса локализация. 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
The Elder Scrolls 4: Oblivion - Knights 
of the Nine 

© ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 
role-playing.action-RPG 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Bethesda Softworks 

С POCCHHCKMA ИЗДАТЕЛЬ: 


al Е. te a 


Bethesda Softworks 

© KONMYECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РУ2.4 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM. 
С юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD ee . 
© ОНЛАЙН: i = ; 


а Кн 
http://games.[cru/tes4_knights/ | ма 


et =". 


адо отдать должное «1C», не став- 

шей рекламировать Knights of the 

Nine как полноценное дополнение 

к Oblivion. Как и на Западе, у нас 
под заголовком Knights of the Nine выпусти- 
ли все платные мини-дополнения, созданные 
Bethesda с момента выхода Oblivion. К сюжет- 
ной линии «Рыцарей Девяти» добавьте броню 
для лошадей, логово пиратов, башню волшеб- 
ника, дополнительные тома заклинаний, квест 
с обсерваторией и парочку подземелий. Уже не- 
плохо. Вполне сгодится «заморить червячка» 
в ожидании Shivering Isles. Почти всё в поряд- 
ке и с переводом (озвучка снова оставлена ори- 
гинальная, но, на наш взгляд, оно и к лучшему). 
Почему почти? Да по той простой причине, что 
буквально в первых же описаниях новых квес- 
тов встречаются досадные опечатки. То бук- 
ва в слове пропадёт и «Бритва Мехруна» станет 
«Бривой», то ошибка орфографическая на гла- 
за попадётся. Однако это, скорее, исключение, 
чем правило. Не забудьте, этот сборник допол- 
нений требует наличия локализованной ОБМоп. 


Хорошая работа оказалась слегка подпорчена досадными 
ошибками. Правда, сперва нужно эти ошибки заметить. 


© СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Top Spin 2 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 
sports.traditional.tennis 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Aspyr Media 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Indie Built / 

Power and Magic Development 
{© КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 4 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU261Tu, 52 РАМ 28 VRAM. 

© юмплЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© ОНЛАЙН: 
www.buka.ru/cgi-bin/ 
show.pl?id=279 


еннисные симуляторы — настолько 
редкие гости на РС, что выход каж- 
дой новой игры в этом жанре так 
или иначе привлекает внимание. 
А уж если речь идёт о качественном проекте, 
вердикт может быть только один — «играть — 
не переиграть». Если вы, конечно, хоть ка- 
пельку интересуетесь теннисом и знаете, с ка- 
кой стороны держать ракетку. Top Spin 2 - это 
даже больше чем просто качественный про- 
дукт. Это очень увлекательная и неглупая иг- 
ра. Добавьте пару десятков лицензирован- 
ных соревнований, теннисистов, элементов 
экипировки и прочих прибамбасов. Немно- 
го расстраивает странный подбор теннисис- 
тов. Федеррер, Роддик, не пойми каким боком 
затесавшийся в этой звёздной компании бе- 
лорусский теннисист Максим Мирный - это, 
конечно, здорово, но отсутствие Надаля и Да- 
выденко заставляет недоумевать. Впрочем, 
это уже придирки. Также можно было при- 
драться и к локализации за не очень удачный 
шрифт, но, право слово, стоит ли? 


РЕЮМЕ 


Достойная русскоязычная версия лучшего на сегодня 
теннисного симулятора для РС. 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
The Guild 2 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

strategy.real-time historic 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
JoWooD Productions 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

GFI / «Руссобит-М» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Head Studios 

(С KONMMECTBO ИГРОКОВ: go 8 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU2.4 Tu, 512 ВАМ, 128 VRAM. 
(9 комплЕктАЦИЯ: 1 DVD 42D 
© онлАйн: 
WWW.russobit-m.ru/ 
?page=tovar&itemID=63 


ризнаться, за The Guild 2 край- 

не обидно. Kak и первая часть, сик- 
вел оказался недооценён игроками 
и частью журналистов. Заурядная 
на первый взгляд, эта стратегия на деле име- 
ет двойное дно, за которым скрывается глубо- 
кий и разнообразный игровой процесс, а также 
вполне серьёзный ролевой элемент. Карти- 

ну изрядно портит огромное количество ба- 
гов и постоянные вылеты в операционную сис- 
тему. Из неприятностей можно также отметить 
запутанный и переусложнённый интерфейс: 
продраться сквозь эти дебри непросто, хотя на- 
града в виде отличной игры порадует всяко- 

го. Что касается локализации, то здесь всё тоже 
непросто. Нормальный, в общем и целом, пере- 
вод, портят опечатки и особенно непереведён- 
ные имена собственные. Что персонажи, что 
местные города именуются исключительно на 
английском. Это можно пережить, но неприят- 
ный осадок остаётся. По всем остальным пунк- 
там придраться не к чему. Стандартная озвучка, 
«нормальный» перевод. Играть можно. 


РЕЗЮМЕ 


Впечатление от локализации подпорчено недоработками, 
HO не настолько, чтобы отказаться от игры. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


Здорово, Арибет! Сколько 
лет, сколько зим! 


Центр деревни - социально 
значимый объект. Здесь 
поселенцы встречаются, 
выпивают, знакомятся... 


Конкурент выпенорился. 
Мало ему моста - такеще 
итуннель строит! 


Е Авиды здесь... Просто глаз 
не оторвать. 


Обыграть Федерера 
непросто, но куда легче, чем 
на настоящем корте. 


[5 Ещечуть-чуть и произойдет 
типичная средневековая 
авария. Спасти может 
только... баг. 
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ДАЙДЖЕСТ 


Драки здесь просты, 
симпатичны и... скучноваты, 
увы. 


Пересечь Атлантику - пара 
пустяков, не то что раньше. 


То ли товарищей поразил 


‘страшный вирус, то ли 
кривые руки... 
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(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Swashbucklers: Blue & Grey 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

action 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Atari 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

«Акелла» 

С количество MIPOKOB: 1 
{С (ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU18 Iu, 512 ВАМ, 128 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 
http://sb.akella.com/ 


ак уж повелось, что со времён перво- 
го большого проекта компания «Акел- 
ла» стала без пяти минут монополистом 
отечественного рынка игр морской те- 
матики. Тому немало способствуют, в том числе, и 
лицензированные проекты (как, например, Pirates 
of the Burning Sea они же «Корсары Онлайн»). 

Но основную роль играют проекты собственно- 
го производства: вся серия «Корсары», разраба- 
тываемые «Капитан Блад» и «Морской Охотник», 
а также только вышедшая «Головорезы: Корсары 
ХХ века». По сути, это сильно упрощенные «Кор- 
сары» для PlayStation 2. Правда, консольная вер- 
сия до сих пор не вышла. Зато игра отличает- 
ся удивительной стабильностью. Все остальное, 
правда, совершенно не врезается в память. Невы- 
разительные морские сражения и наземные бои, 
однообразный и откровенно скучный геймплей, 
безобразная смесь мычания с бормотанием вмес- 
то озвучки никак не уравновешивается приличной 
анимацией персонажей да необычным временным 
отрезком — действие происходит в 60-е годы XIX 
века во время Гражданской войны в США. 


Легкая, как био-йогурт, и простая, как дважды gBa, «Головоре- 
зы» подарит игроку парочку веселых часов. Но не более того. 


© ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Diver: Deep Water Adventures 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

action / simulation 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
BiArt 

©) POCCHACKHA ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

BiArt 

© КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
© CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PUL5 Iu, 256 RAM, 64 VRAM 
© комплЕКТАЦИЯ: 1DVD 13 CD 
© онлайн: 
http://www.diver3d.ru/ 


ригинальность — одна из составляю- 

щих успехов проекта. Можно создать 

идеально выверенную, но глубоко вто- 

ричную игру и не оставить в сердцах 
геймеров сколько-нибудь заметного следа. А мож- 
но пойти на риск и поэкспериментировать. Ориги- 
нальные идеи, как правило, дарят новый игровой 
опыт, заставляют испытывать необычные ощуще- 
ние. Это запоминается и ценится. «Дайвер» — 
серьёзный симулятор дайвинга с ворохом интерес- 
ных задумок и вкраплениями уже знакомых гейм- 
дизайнерских решений. Разработчики предостави- 
ли игроку возможность немного пожить в шкуре 
аквалангиста, выполняющего задания по подъему 
сокровищ, исследованию затонувших кораблей и 
проведению подводных фотосессий. У нас есть не- 
большой счет в банке, судно и огромная любовь к 
морю. Настоящая изюминка — интересные и по- 
рой непредсказуемо развивающиеся сюжетные 
миссии. Огорчает лишь исполнение некоторых 
элементов: начиная от весьма и весьма серенькой 
графики до посредственного интерфейса. Но ради 
новых ощущений можно и пережить. 


Довольно необычный опыт разработчиков из студии ВАК. 
Хорошая идея и старательное, но все же среднее исполнение. 


ПАРАГРАФ 78 


{С (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Параграф 78 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 
shooter.first-person 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

не объявлен 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«С 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Gaijin Entertainment 

С KOMMYECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2.5 Iu, 512 RAM, 128 VRAM 
© кюмплЕКтАЦИЯ: 1 DVD 43 CD 
© онлайн: 
www.gaijin.ru/projects/p78.htm 


радиционный рецепт создания игр по 
фильмам — «быстро и дешево». Poc- 
сийские издатели и разработчики ус- 
воили эту нехитрую формулу в полной 
мере и теперь с успехом выпускают «игроизации» 
практически по всем стартующим в родных кино- 
театрах отечественным фильмам. Порой релиз иг- 
ры подоспевает на неделю-другую раньше выхо- 
да кинополотна. Все бы хорошо, да вот качество 
подобных поделок удручает. Учитывая это, «Па- 
раграф 78» поначалу даже удивляет. Приятно 
удивляет. Игра щеголяет неплохим графическим 
движком и выглядит почти что симпатично как в 
темных коридорах сверхсекретной базы, так и на 
свежем воздухе. Благостное впечатление, впро- 
чем, быстро разрушается после лицезрения убо- 
гих моделей персонажей и однотипного дизайна 
карт. Усугубляет картину отсутствие искусственно- 
го интеллекта как у противников, так и у напарни- 
ков. Разнообразие «стволов» велико, но разница 
между ними минимальна. Скучно. Из плюсов мож- 
но отметить разве что огромное количество видео 
из фильмов. 


Поначалу «Параграф 78> пытается притвориться нормальной иг- 
рой, но затем становится очевидно: перед нами обычная пооелка. 
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р’ огда заходит речь 

_ о реализме в играх, 

_ многие забывают, что 

WEA полного, стопроцентно- 

го отображения действительности 
цифровые развлечения не могут 
дать просто физически. Поэтому 
перед разработчиками всегда 
встает выбор — какие детали 


прорабатывать досконально, а что 
проигнорировать. Выбор этот ка- 
сается и физиологических процес- 
сов, происходящих в организмах 
виртуальных существ. Должны ли 
они дышать, есть, идет ли у них 
кровь? И — надо ли им сливать в 
Туалет (или куда придется) отходы 
жизнедеятельности? 


Удивительно, что выбор между 
кровопролитием и мочеис- 
пусканием в большинстве 
случаев делался в пользу 
первого. Жизнь подсказывает 
иное — красная водичка из 
людей хлещет гораздо реже, 
чем желтая. Однако игр с кро- 
вищей тысячи, а вот писающих 


ВРЕМЯ МОЧИТЬ И ВРЕМЯ МОЧИТЬСЯ 


ИВРЕМЯ МОЧ 


персонажей не найдешь днем с 
огнем. И, тем не менее, всегда 
находятся разработчики, ко- 
торые не упускают эту важную 
деталь геймплея. Причин та- 
кому дизайнерскому решению 
может быть несколько. Давайте 
рассмотрим их на конкретных 
примерах. 
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ЧИТЬСЯ 


В войне Quake и Duke Nukem 3D 
последняя игра, хотя и проигры- 
вала технически, выезжала на 
своей «житейской» интерактив- 
ности. То есть, если в «Квейке» 
было — «дерни за веревочку, 
дверь и откроется» (и так сто 
раз), то Дюк делал то, что бы на 
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его месте делал любой гопник 

с пушкой. Кончились патро- 

ны — пнул врага сапожищем, 
зашел в кино — позырил фильм, 
увидел стриптизершу — дал ба- 


бок, чтобы она потрясла грудью. 


Ну и в сортире герой, естествен- 
но, столбом не стоял. Вышибал 
монстра из кабинки и исполь- 


зовал фаянсовое устройство по 
назначению. А-а-а, так-то лучше! 


С появлением игры The Sims 
тема «поход в туалет как 
элемент реализма» вышла 

на новый уровень. Для Дюка 
общение с писсуаром не было 


жизненно важным — даже на- 
хлебавшись воды из разбитого 
гидранта по самое «не могу», 
он мог спокойно прошле- 

пать остаток игры, не сливая 
излишки жидкости из своего 
супергеройского организма. 
Не таковы были симы. Само 
название игры говорило о том, 
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что перед нами симулятор че- 
ловеческой жизни, и авторы не 
упустили случая добавить сан- 
гигиенических подробностей в 
быт персонажей. Специальная 
линеечка показывала уровень... 
9-3, нужды ваших подопеч- 
ных, и каждый раз, когда 
человечкам было «надо», вам 
приходилось брать их за ручку 
и вести на горшочек. От гейме- 
ров-вуайеристов виртуальные 
люди прикрывались цензурой- 
пикселизацией. В The Sims 2 
ситуация не исправилась, и 
тогда «на помощь» пришли не- 
мецкие разработчики Rotobee 
Realtime 30. Игра Singles: Flirt 
Up Your Life! была, в общем-то, 
довольно нахальным клоном 
The Sims, в которой основной 
упор делался на интимные 
отношения между вашими 
подопечными. Герои — как 
парни, так и девушки — могли 
расхаживать по дому в чем 
мать родила, сверкая первич- 
ными половыми признаками. 
Однако в продолжении, Triple 
Trouble, мужские достоинства 
были почему-то замазаны 
здоровенными пикселями. Де- 
вушкам пиксельных трусов не 
выдали — несправедливость! 


Почтальон-пожарный 

Авторы шутера Postal 2 
использовали мочеиспускание 
главного героя Чувака, как 
один из способов шокировать 
аудиторию и одновременно 
развеселить ее. Чувак, как и 
Дюк, не гнушался мочиться 
прямо на глазах у игрока, да к 
тому же не испытывал особых 
неудобств, если поблизости 
не было отхожего места. Бег с 
расстегнутыми штанами был 
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для него в порядке вещей, 
равно как и справление малой 
нужды где придется. Ловко 
прицелившись, можно было 
даже окатить самого себя — не 
для смеху, а, например, чтобы 
сбить огонь. К сожалению, 
потушить таким образом пожар 
в библиотеке было невозмож- 
но — досадное упущение! 

Как ив Singles: Triple Trouble, 
пенис героя был стыдливо 
спрятан — на его месте красова- 
лось черное пятно с надписью 
Censored. Как объясняют раз- 
работчики, в их сугубо мужской 
компании не нашлось человека, 
который взялся бы моделиро- 
вать этот важный орган. Так 

что не видать нам чуваковского 
достоинства и в Postal 3 — по той 
же причине. Зато обещают воз- 
можность управлять обезьянкой, 
которая может швыряться во 
врагов фекалиями. Достойная 
спутница Чуваку! 


Писающие вместе 

Ростки неполиткорректности, 
орошенные живительной уриной 
Чувака, дали обильные всходы. 
Так, писать на ни в чем не повин- 
ных людей может маньяк Вон 
Чи Хан, герой модификации The 
Untold Story для Wolfenstein 3D, 
сделанной по мотивам гонконг- 
ского фильма ужасов. А паро- 
дийная игра т ОК, созданная 
no «гейм-дизайну» знаменитого 
адвоката Джека Томпсона, рас- 
сказывает о похождениях некого 
Осаки Кима, сын которого погиб 
от руки фаната видеоигр. Безу- 
тешный папаша, не переставая 
плакать, отправляется мочить 
всех девелоперов и их при- 
спешников. Игра явно кивает в 
сторону нелюбимого Томпсоном 
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_ Пожалуй, самый разговорчивый любитель отлить в истории 
компьютерных и видеоигр живет в Vault City (Fallout 2). 
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Небритые подмышки Ольги Гурлукович - еще 
‘одно свидетельство тяги Хидео Кодзимы к 
реализму в самые неожиданные моменты. 
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Postal 2, давая господину Киму 
возможность не только стрелять 
во врагов, но и описывать 

их (в сугубо нелитературном 
смысле). Например, в одной из 
миссий герой должен прицельно 
окатывать струей мозги убитых 
им разработчиков, которые по 
неизвестной причине вдруг начи- 
нают носиться туда-сюда. 


Хорошо быть кисою, 

хорошо собакою... 

Впрочем, и в Postal 2, ив I’m ОК 
наряду с мочой хватало и крови. 
А вот игра Dog’s Life была рассчи- 
тана на гораздо более широкую 
аудиторию, в том числе детскую. 
Поэтому герой, дворняга Джейк, 
не умел не только стрелять (что, 
в общем, логично), но даже 
кусаться. Однако в остальном 

он вел себя как самый обычный 
полубездомный пес — лаял на 
автомобили, гонял голубей, 
выискивал объедки в мусорных 
бачках, выпрашивал еду у людей, 
а, поев, мог не стесняясь нагадить. 
Задирание задней лапы входило 
в обязательную программу: не 
победив в мини-игре «пометь 
территорию», нельзя было про- 
двинуться по сюжету. Далекими 
предшественниками Dog's Life 
можно считать симуляторы с 
незамысловатыми названиями 
Wolf и Lion, посвященные жизни 
в естественной среде, соответс- 
твенно, волков и львов. Герои этих 
игр могли, как и Джейк, метить 
территорию, но не в мини-играх, а 
в основном режиме. 


Бескровные трагедии 

Между тем персонажи игр 
способны не только мочиться 
по собственному желанию, но 

и самопроизвольно писаться. 
Возьмем хоть тех же симов, 
которые скорее сделают лужу на 
полу, чем самостоятельно добе- 
рутся до туалета. Неожиданные 
приступы «медвежьей болез- 
ни» успешно могут оттенять 
драматические моменты — ведь 
лужа под ногами МРС красно- 
речивее любых слов говорит о 
том, как ему страшно. Мочевой 
пузырь отказывал, например, у 
напуганных заложников в симу- 
ляторе спецназа The Regiment, 
добавляя сурового реализма 
довольно аскетично оформлен- 
ной игре. Не забудем и сериал 
Metal Gear Solid, где герои то 

и дело дают течь в ключевые 
моменты. В первой игре — Ота- 
кон, во второй — его сестра, в 
третьей — профессор Соколов и 
Снейк... В четвертой серии, с по- 
явлением органических роботов, 
начали писаться и сами «метал 
гиры». Связано ли это с каким- 
то комплексом Хидео Кодзимы 
или автор просто таким образом 
пытается сделать свои игры бо- 
лее жизненными? Присоединяй- 
тесь к обсуждению на форуме 
gameland: http://forum.gameland. 
ru/m_821259/mpage_2/tm.htm @ 


ry 
_ = 

| == г. 
ШВ Те Sims 2 для PlayStation 2 виртуалы, сидя 
{Ha горшке», могли еще и играть на портатив- 
ной консоли (не иначе как в самих себя). 


Беда даже не в том, что герой мочится 
в ванну. Беда в том, что он проделы- 
вает это в чужом доме. 


'Аещевигре Wolf можно было выводить | 
волчат - вполне естественным путем. — 


wy 


| (правление нужды «на меткость» — одна из 
мини-игр в неуклюже неполиткорректной 7Sins. 


Идея с поливом мозгов разработчиков 
принадлежит не создателям игры I’m OK, 
асамому Джеку Томпсону. 


Где твоя... штучка, Чувак? (Postal 2) 


Хитман ходит в туалет не за тем, за чем все 
нормальные люди, а за тем же, за чем и во все 
‘остальные места. (Hitman: Codename 47) 
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Запад сделал первый миллиард. 
Аналитики из Screen Digest (http:// 
www.screendigest.com) подве- 
ли итоги развития рынка много- 
пользовательских онлайновых игр 
B 2006 году, уложившись в каких- 
то 76 страниц и 82 диаграммы, 

и продают сей труд за «смешную» 
цену в $4090. Вот основные поло- 
жения доклада. 

В прошлом году совокупные до- 
ходы от онлайновых игр в Север- 
ной Америке и Европе впервые 
превысили отметку в $1 млрд. По 
прогнозам, к 2010 году этот пока- 
затель вырастет до $1.5 млрд. Но, 
по большому счету, даже полтора 
миллиарда долларов — это смеш- 
ные цифры по сравнению с ази- 
атским регионом. Скажем, объем 
одного только китайского рын- 
ка онлайновых игр уже превыша- 
ет $2 млрд. Европейской страной, 
население которой больше всего 
тратит Ha MMORPG, в ближайшие 
несколько лет по-прежнему оста- 
нется Германия. Вторая — Вели- 
кобритания, третья — Франция. 
Самой популярной и доходной 
MMORPG, собравшей больше по- 
ловины (54%) всего мирового 


рынка подписки, оказалась, ес- 
тественно, World of Warcraft. Этот 
проект принес Blizzard в прошлом 
году $471 млн. На втором месте — 
английская браузерная MMORPG 
Runescape (http: Ww. run В 
сот), обитающая в Сети с 2001 
года и имеющая сегодня более 
120 серверов и около 900 тыс. ак- 
TMBHbIX подписчиков. 

Аналитики также отметили тен- 
денцию к постепенной смене ве- 
дущей бизнес-модели MMORPG. 
Хотя обычная подписка состав- 
ляет сегодня весомые 87%, про- 
екты, окупаемые за счет прода- 
жи игровой валюты, предметов 
или рекламы, постепенно увели- 
чивают долю в общих поступлени- 
ях от MMOG. 


Вы сможете настроить BAY из окна! 

Sony объявила об открытии в ок- 
тябре этого года бесплатного он- 
лайнового сервиса PlayStation 
Ноте — своеобразного «со- 
циально-ролевого сообщест- 

ва» для владельцев консолей 
PlayStation 3. Впрочем, больше 
всего затея Sony напоминает CO- 


циальную MMORPG Second Life, 
все 4.5 миллионов населения KO- 
торой заняты не войнами, а уст- 
ройством быта, торговлей вирту- 
альными предметами и, конечно 
же, общением. 

Теперь то же самое смогут делать 
и многочисленные владельцы 

PS3 — создавать персонажей (ава- 
таров), обставлять личные апар- 
таменты и общаться посредством 
текстовых сообщений (сочетая за- 
ранее заготовленные фразы или 
набивая их с виртуальной клави- 
атуры), а также в голосовом или 
видеочате. 

Разработчики обещают, что, бла- 
годаря обилию опций, внешность 
каждого аватара будет индивиду- 
альной. Тем не менее, игрокам ос- 
тавлена возможность приобрести 
дополнительные аксессуары для 
персонажа за реальные деньги. 
Позднее в рамках сервиса пользо- 
ватели смогут покупать фильмы, 
музыку и играть в «казуальные» за- 
бавы вроде боулинга или бильяр- 
да. Бета-версия PlayStation Home 
откроется уже в апреле, ее красоч- 
ный рекламный ролик доступен для 


просмотра по адресу http:/Avww. 
gamevideos.com/video/id/9849. 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Новый раздел сайта World 
of Warcraft который назы- 
вается «Оружейная» (http:// 
armory.worldofwarcraft. 
com), несомненно, пора- 
довал любящих статистику 
поклонников игры. Нам да- 
ли совершенный поисковый 
инструмент — обширную ба- 
зу данных по миру WoW, ин- 
формация в которой берется 
непосредственно с игровых 
серверов в режиме реально- 
го времени. Хотя официаль- 
но раздел еще на стадии тес- 
тирования, там уже можно 
узнать почти всё о персона- 
жах и гильдиях. 


Накануне восьмилетия 
сериала EverQuest (http:// 
egplayers.station.sony.com) 
SOE решила порадовать фа- 
натов и выпустить в од- 

ной коробке все эпизоды 
этой MMORPG. На 23 anpe- 
ля анонсировано специаль- 
ное издание EverQuest: The 
Anniversary Edition, кото- 
poe включает в себя первую 
часть игры и все когда-ли- 
бо выходившие дополнения. 
Также SOE приняла обяза- 
тельство продолжать под- 
питывать старейший вир- 
туальный мир свежим 
наполнением. 


Разработчики из Gala-Net 
вынуждены срочно открыть 
еще один сервер своей 
бесплатной Corum Online 


(http://corum.gpotato.com) 
Население MMORPG растет 
намного быстрее, чем пред- 
полагалось, хотя игра офи- 
циально находится только 

в стадии открытого бета-тес- 
та. Первый сервер (Poseidon) 
испытывал трудности от на- 
плыва игроков спустя всего 
неделю после февральско- 
го перезапуска Согит. Вто- 
рой сервер (Paltroth) зарабо- 
тал в конце марта. 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 
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Бесплатная Eudemons Online 
(http: .eudemonsonline. 
com) поправила здоровье 
очередным патчем, до версии 
1053. Главных результатов два. 
Разрешен одноразовый прямой 
обмен части очков опыта демона 
на очки опыта персонажа. Также 
появилась возможность побо- 
роться за специальные арены и 
бонусы в турнирах Family War. 
Напомним, что меняться опытом 
или организовать «семью» 
смогут лишь высокоуровневые 
персонажи (80+ и 50+, соответс- 
твенно). 


Когда игре исполняется 10 
лет, а на ее сервера все еще 
заходят ностальгирующие 
геймеры, то разработчиков 
осеняет: не надо ничего менять, 
ни графику, ни геймплей, 

нас и так любят! Свежий сайт 
Ultima Online: Kingdom Reborn 
(http: -Uoherald.com, 
kingdomreborn), посвященный 
скорому выходу нового ЗО-кли- 
ента этой MMORPG, — хорошая 
иллюстрация вышесказанному. 
Во всех элементах дизайна 
четко выдержана стилистика 
первой UO, а рубрики нацелен- 
ны строго на «ролевого ретро- 
геймера». 

Если вы не ретро-геймер, то 
знакомство с сайтом рекомен- 
дуем начать с FAQ — там най- 
дется немало любопытно- 

го. Молодежь, не ведающую о 
культовом статусе UO, несом- 
ненно, повеселит разъяснение 
того, что «новый ЗО-клиент 
Kingdom Reborn использу- 

ет современные технологии 
для имитации «плоского» ви- 
да первой Ultima Online». При 
этом «погружение в 20» оказа- 
лось настолько глубоким, что 
разработчикам так и не уда- 
лось ни сделать подвижную ка- 
меру, ни обеспечить улучшен- 
ные визуальные эффекты. 
Обязательно загляните в раз- 
дел Before and Reborn — тут 
нас ждет сравнительный фо- 
тоотчет об изменении вида 
Ultima Online после выхода 
нового клиента. 


| ле ] i ) 
Простота - страшное оружие. 
Американское отделение южнок- 
орейской Nexon Corporation с гор- 
достью отчиталось в том, что бес- 
платная MapleStory (В р:/Лалллм. 
mapleglobal.com) покорила Север- 
ную Америку, — число зарегистриро- 
ванных пользователей в этом регио- 
не превысило 3 млн человек. А общее 
число игроков по всему миру стало 

и вовсе фантастическим — 60 милли- 
онов регистраций (Тайвань - 3.5 млн, 
Япония — 9 млн, Китай - 14 млн и так 
далее). А теперь некоторые факты 

о MapleStory, которой пошел уже чет- 
вертый год, — это аниме-ММОВРС, 
без PvP, с устаревшей, но очарова- 
тельной пиксельной графикой. 
Сложно, не будучи американцем или 
китайцем, понять причины бешеной 
популярности MapleStory. Во-первых, 
виновато отсутствие оплаты (вла- 
делец этой MMORPG Nexon получа- 
ет доход от продажи игровой валю- 
ты ит.п.), во-вторых, очень милая 

и стильная графика. Мало ли сейчас 
бесплатных игр, технически гораздо 
более совершенных, чем MapleStory? 
И где их успехи? 


И будет наступать в Азии. 

Крупнейший мировой издатель 
Electronic Arts выложил $105 мил- 
лионов за 19% акций южнокорей- 
ской Neowiz. Это уже вторая для 

ЕА покупка онлайнового разработ- 
чика после приобретения Mythic 
Entertainment. Сделка, закрепившая 
сложившийся еще год назад альянс 
международной корпорации с круп- 
ным местным девелопером и про- 
вайдером онлайновых игр, должна 
помочь успешному продвижению 
продуктов ЕА на азиатском рынке. 
Neowiz, создавшая многопользова- 
тельскую часть FIFA Online, также 
выиграла от объединения. Прежде 
всего, компания получит от ЕА допол- 
нительную поддержку в борьбе с аль- 
янсом Webzen и NCSoft (MMORPG 
серии Lineage), а также средства Ha 
создание новых ММОС для азиатских 
геймеров. Уже объявлено, что таких 
новых проектов будет четыре. 


Кастеры против спеллганов. 

Создатели многопользователь- 
ской ролевой игры W.E.L.L. online 
(http:/Avww.wellonline.com) npo- 
должают делиться информацией 
об удивительном мире W.E.L.L. Как 
нам стало известно, первые образ- 
цы стрелкового магического ору- 
жия в этой вселенной произошли 
от посохов, которыми пользова- 
лись маги. Это были простые де- 
ревянные палки с закрепленными 
в них кристаллами-излучателями. 
На кристаллы надевались кольца- 
аккумуляторы энергии. Когда маг 
активировал жезл, аккумулятор от- 
давал порцию энергии излучателю, 
а TOT выбрасывал ее в виде сгуст- 
ка энергии или светового луча. По- 
добные устройства были далеки 

от совершенства: частые повреж- 
дения проводящих контуров, нека- 
чественная обработка кристаллов, 
повреждения аккумуляторов — 

все это приводило к сбоям ору- 
жия. Порой оно просто взрывалось 
в руках у стрелка! Однако, армии, 


использовавшие даже это нена- 
дежное оружие, уже имели значи- 
тельное превосходство перед груп- 
пами боевых магов или отрядами 
солдат, вооруженных обычными 
клинками. Для стрельбы из ново- 
го оружия воинам не требовались 
знания в области магии, достаточ- 
но было привести в действие спус- 
ковой механизм. 

Постепенно энергетическое ору- 
жие становилось все более мощ- 
ным, улучшались технологии 
производства излучателей, ак- 
кумуляторов, а также специаль- 
ных рунных заклинаний-проводни- 
ков. В игровом мире в настоящий 
момент стрелковое энергетичес- 
кое оружие делится на два ти- 

па: на основе коротких и длинных 
излучателей — кастеры (casters) 

и спеллганы (spellguns). Это разде- 
ление основано на разнице в дли- 
не и массе кристалла, от которо- 
го и зависит мощность импульса. 
На силу выстрела также влияет тип 
используемых боеприпасов (акку- 
муляторов) и конструктивные OCO- 
бенности конкретной модели. 
Кастер — компактное стрелковое 
энергетическое оружие для подав- 
ления живой силы противника на 
малой и средней дистанции. В за- 
висимости от модификации пора- 
жает цель либо узконаправленным 
лучом, либо небольшим сгустком 
энергии. 

Спеллган — личное стрелковое 
энергетическое оружие для подав- 
ления живой силы противника на 
малой, средней и дальней дистан- 
ции. Как и кастер, спеллган может 
работать в режиме узконаправлен- 
ного луча, либо стрелять неболь- 
шими сгустками энергии. 

С развитием технологий проводя- 
щие контуры (рунные заклинания) 
и кристаллы-аккумуляторы нача- 
ли встраивать и в холодное ору- 
жие. Так появилось холодное энер- 
гетическое оружие. Атака таким 
клинком наносит не только обыч- 
ные (физические) повреждения, 
но и магические. Применение этих 
технологий подарило холодному 
оружию вторую жизнь. @ 


Так выглядели первые спеллганы в мире W.E.L.L. 


Игра 


Guild Wars 
EverQuest Il 

Dark Age of Camelot 
EVE Online 

City of Villains 

City of Heroes 

Final Fantasy XI 


Игра 


Warhammer Online: 

Age of Reckoning 

Age of Conan 

Stargate Worlds 

Star Trek Online 

Lord of the Rings Online 
Gods and Heroes 

Pirates of the Burning Sea 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://www.guildwars.com 8.2 
http://everquest2.station.sony.com 8.2 
http://www.darkageofcamelot.com 8.2 
http://www.eve-online.com 8.2 
http://www.cityofvillains.com 8.1 
http://www.cityofheroes.com 81 


http://www.playonline.com/fftlus/ 81 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://www.warhammeronline.com 13 

http://www. ageofconan.com 13 

http://www.stargateworlds.com 1.18 
http://startrek.perpetual.com 118 
http://lotro.turbine.com 118 
http://www. godsandheroes.com 1.0€ 


http://www.piratesoftheburningsea.com 7.0 


MMORPG выбирают тщательно, поскольку планируют провести в ней He один 
месяц. Какие же условия отбора мы используем? 

56% обращают внимание на главное - качество игрового действия и вре- 
мя, которое придется затратить на освоение интерфейса и механики. Поч- 
ти20% уверены, что очень важно иметь отличающихся оруг OT друга персо- 
нажей (поэтому они не играют в Lineage Il). 14% - хардкорщики, им подавай 
разнообразие классов и рас. Оставшиеся 10% геймеров выбирают MMORPG по 
«вторичным» признакам — мнению орузей (разве оно бывает безусловно 
правильным?), отсутствию глюков (это в какой же MMORPG?) или хорошему 
сюжету (господи, кто изучает сюжеты MMORPG?). 


Источник: MMORPG.com, опрошено 23642 человека. 
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«ДЕЛАЙ ЧТО ХОЧЕШЬ - МОЖЕШЬ ЛЕТАТЬ И ТОРГОВАТЬ, А МОЖЕШЬ ВОЕВАТЬ И... ВСЕ ТАКОЕ», - ПРИБЛИЗИТЕЛЬНО ЭТО СЛЫШИТ ОБ EVE ONLINE ПРАКТИЧЕСКИ КАЖДЫЙ ПИЛОТ- 
НОВИЧОК, КОГДА СПРАШИВАЕТ, ЧЕМ ЗДЕСЬ МОЖНО ЗАНЯТЬСЯ. ВИДИМО, ИМЕННО ПОЭТОМУ БОЛЬШИНСТВО НОВЫХ ИГРОКОВ ПОПОЛНЯЮТ ОДНУ ИЗ ТРЕХ ГРУПП: ТЕ, КТО ВОЮЮТ, ТЕ, КТО 
ТОРГУЮТ, ИТЕ, КТО «BCE ТАКОЕ», - ТО ЕСТЬ ЗАНИМАЮТСЯ ИЛИ «КРАФТИНГОМ», ИЛИ ШАХТЕРСКИМ РЕМЕСЛОМ. МАЛО ТОГО, У МНОГИХ СОЗДАЕТСЯ ВПЕЧАТЛЕНИЕ, ЧТО В ВЫБОРЕ МЕЖДУ 
ЭТИМИ ЗАНЯТИЯМИ И ЗАКЛЮЧАЕТСЯ ТА САМАЯ СВОБОДА, ЗА КОТОРУЮ ТАК ХВАЛЯТ EVE ЭКСПЕРТЫ. БОРЬБЕ С ЭТИМ СТЕРЕОТИПОМ МЫ И ПОСВЯТИМ ОЧЕРЕДНОЙ ВЫПУСК КОЛОНКИ: НА ЭТОТ 
РАЗ МЫ РАССМОТРИМ РЕДКИЕ ПРОФЕССИИ - ИГРОВЫЕ СПЕЦИАЛИЗАЦИИ, КОТОРЫЕ МАЛО КОМУ ПРИХОДИТ В ГОЛОВУ ВЫБРАТЬ. 


Как ни странно, одна из редчайших профес- 
CUM в этой игре — пилот штабного корабля 
(command ship). Затея с этими кораблями вот 
в чем: они специально созданы, чтобы нести 
Warfare ИпКи — модули, являющиеся местны- 
ми аналогами «баффов» из других ММО. Ес- 
ли поставить во главе боевой группы пилота 
такого корабля, то все его подчиненные бу- 
дут лучше выживать под огнем, быстрее ле- 
тать, более эффективно использовать средс- 
тва электронной борьбы - в зависимости от 
того, какие именно Warfare МпК’и установ- 
лены. Загвоздка в том, что далеко не всегда 
у командира группы достаточно навыков, что- 
бы получить Command ship. И наоборот — не 
всем пилотам, близким к получению кораб- 
ля, есть кем командовать. При этом оснащен- 
ный для командования флотом штабной ко- 
рабль хотя и обладает непроницаемой броней, 
но практически не способен самостоятель- 

но кого-нибудь убить, так что амбиции соби- 
рателя скальпов на нем не реализовать. И на- 
конец, чтобы эффект от Warfare Link’oB был 
действительно ощутим, нужно потратить мно- 
го месяцев на прокачку до максимума сразу 
нескольких профильных навыков из раздела 
Leadership, а это сразу отсекает многочислен- 
ных персонажей, которым при генерации за- 
низили показатель Charisma (было такое по- 
ветрие — считалось, что харизма не нужна 

в бою, поэтому чем боец уродливей — тем луч- 
ше). В итоге получилось так, что командиры, 


пилотирующие штабные корабли, — огром- 
ная редкость. Но зато если такой все-таки на- 
ходится, можно с уверенностью сказать, что 
он действительно предан своему делу: не каж- 
дый сочтет увлекательным потратить меся- 
цы на прокачку и сотни миллионов на закупку 
оборудования, чтобы лишить себя возмож- 
ности самостоятельно зарабатывать «фраги», 
но вместо этого сделать более эффективным 
свой отряд. Впрочем — ходят легенды о коман- 
дирах-наемниках, продающих свои «баффы» 
крупным флотам. 


Таинственные отшельники, обладатели непо- 
HATHO для чего нужных навыков Archeology 

и Hacking, они вечно ошиваются в самых глу- 
хих системах беззаконного пространства — 
вот портрет игроков, занимающихся поис- 
ком древних руин, секретных пиратских баз 

и ульев одичавших дронов. Романтики их об- 
разу добавляет то, что обычно за археологию 
берутся промышленные магнаты или звезды 
PvP, уставшие от основной профессии и ре- 
шившие приложить свои способности к чему- 
нибудь более увлекательному. Суть этой ра- 
боты заключается в том, чтобы на невидимом 
Covert Орз-фрегате забраться в места, явля- 
ющиеся космическим эквивалентом ядови- 
тых джунглей, раскидать по всей системе зон- 
ды для обнаружения сигналов, характерных 
для скрытых локаций, и — сканировать, ска- 
нировать и еще раз сканировать, пока однаж- 


ды зонды не наткнутся на сигнал. После того 
как сигнал оказывается обнаружен, искатель 
приключений прыгает в нужный район и ис- 
пользует более точный, но обладающий мень- 
шим радиусом действия зонд. Проделав это 
еще пару раз, он получает точные координа- 
ты источника, и тогда начинается самое ин- 
тересное. На месте источника оказывается... 
ржавая статуя и кучка МРС, убив которых, ты 
не окупишь даже стоимость потраченных зон- 
дов. Бывает и иначе — попадаются многоуров- 
невые комплексы, зацепки для особых миссий 
из нескольких частей, сокровища ценой в со- 
тни миллионов, но все это очень редко и толь- 
ко для тех, кому интересно неделю за неделей 
собирать скриншоты ржавых статуй. @] 


ОНЛАЙН-КОЛОНК 
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Блондинка в Азероте 
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БЛОНДИНКА В АЗЕРОТЕ 


БЫВАЮТ ДНИ, КОГДА BCE ИДЕТ HE TAK, КАК ХОТЕЛОСЬ БЫ. СТРЕЛКИ ЧАСОВ НАМАТЫВАЮТ КРУГ ЗА КРУГОМ, ОКНА СОСЕДНИХ ДОМОВ ОДНО ЗА 
ДРУГИМ ГАСНУТ, ТЕЛЕВИЗОР МОРГАЕТ ПРОГРАММАМИ И СВАЛИВАЕТСЯ В (ЕРО-ЧЕРНУЮ ПЫЛЬ НОЧНОГО ОТДЫХА. А ТЫ BCE НЕТЕРПЕЛИВЕЕ СТУЧИШЬ 
НОГТЕМ ПО СТОЛУ, ОЖИДАЯ ОТСТАЮЩИХ ЧЛЕНОВ ГРУППЫ, И ГОТОВИШЬСЯ СПУСТИТЬСЯ В СЫРОЕ, ОПАСНОЕ ПОДЗЕМЕЛЬЕ. ЗА ПУСТЯКОВОЙ, ЧЕГО УЖ 
ТАМ, ВЕЩЬЮ - ТЕМ ХОРОШЕНЬКИМ СИНЕНЬКИМ ОЖЕРЕЛЬЕМ, ЧТО УВЕЛИЧИВАЕТ СИЛУ АТАКИ ЗАКЛИНАНИЙ НА 36 ЕДИНИЧЕК. 


оманда собирается паршивая: 
невесть откуда появляется па- 
ра разбойников, влезают вто- 
рой колдун и шаман. Выясня- 
ется, что последний ни в какую не хочет 
лечить — мол, свирепый таурен при секи- 
ре и палице распределил таланты не так, 
и все его очки умений брошены на макси- 
мальный урон. Боже, им лишь бы увидеть 
в статистике боя цифру побольше! После 
часовой перепалки группа разваливается. 
Вполне очевидно, что большая часть иг- 
рающих в ролевые игры видят себя геро- 
ями малых, средних, крупных и (в особых 
случаях) вселенских масштабов и ме- 
нять положение дел не хотят. Отложить 
щит с мечом ради палочки и сумки с пу- 
зырьками — да ни за какие коврижки! Что 
потом рассказывать друзьям? Как вос- 
становил здоровье шикарному рыцарю 
в блестящих доспехах, что бился в пешем 
строю? Как выглядывал из-за колонны 
и вполголоса бормотал заклинания, ког- 
да остальные схватились с врагом вруко- 
пашную? До недавнего времени (пока не 
прикатило землетрясение Burning Crusade 
и большая часть оригинальных квестов не 
стала музейными экспонатами) если ваш 
знакомый был замечен в почетном де- 
ле доставки к воротам Огриммара головы 
драконессы Ониксии — такое событие от- 


мечалось как семейный праздник. Вы поз- 
дравляли смельчака и поднимали за его 
здоровье кружки с пенным элем. 0 том, 
что вместе с ним чешуйчатую шкуру ко- 
выряли еще десятки человек, в такие мо- 
менты вспоминать как-то не получалось. 
А зря. Общее дело делается или сообща, 
или никак. Многочисленные сайты с по- 
мощью ярких схем наглядно объясня- 

ют, где именно должны стоять условные 
герои — те, кто наносят непосредствен- 
ный Урон, и «остальные», обслуживаю- 
щий персонал, лечащий и усиливающий 
тех, кто считает, что любого босса можно 
насадить на шампур за считанные мину- 
ты с помощью одной лишь грубой силы. 
Такие встречаются не только в начале ва- 
шей игровой карьеры. Чем выше уровень 
и зубастее окружающая начисть, тем оче- 
виднее, что замены кое-каким классам по- 
добрать нельзя. И сразу становится ясно, 
без кого в игре делать нечего. 

Если вы еще не поняли, я о «танках» 

И «аптечках» — самых востребованных 
единицах в большинстве онлайновых игр. 
Дефицит обоих не так заметен, напри- 
мер, в Guild Wars. Опытные игроки обычно 
располагают целой коллекцией высокоу- 
ровневых персонажей, поэтому отложить 
в сторонку элементалиста и размяться мо- 
нахом или рыцарем с секирой для них 


не проблема. В случае же крайней необ- 
ходимости вакантное место займет ком- 
пьютерный наемник, благо, таких можно 
отыскать в каждом городе. Лечат и дерут- 
ся они порой лучше отдельных «живых» 
персонажей и при этом не имеют при- 
вычки ругаться, давать идиотские советы 
и уходить в разгар боя гулять с собакой. 
Доходит до смешного: однажды в груп- 
пу со мной попала девушка-монах. Ни на 
один вопрос красотка не отвечала, на об- 
щие шутки не реагировала, в совещаниях 
участие не принимала. Зато с поразитель- 
ной скоростью накладывала заклинания 
на всю группу, лечила не только людей, 
но и прирученных животных, и невпопад 
выкрикивала «Ок!». Что же вы думаете! 
«Гробницы королей» были полностью за- 
чищены при поддержке этой программы- 
бота, день и ночь зарабатывающего де- 
ньги для своего создателя и повелителя, 
пока тот ковыряет в носу. 

Другое дело — World of Warcraft. Он 
предъявляет куда большие требования 

к командной работе, подсовывая под- 
час задачки такой сложности, что ди- 

ву даешься. Чем ближе заветный семи- 
десятый уровень, тем чаще наблюдаешь, 
как счастливая партия уговаривает друи- 
да или шамана «чуть-чуть полечить», но 
присоединившийся было горе-воин тут 


же покидает незадачливых приключен- 
цев. Нет грамотного лечения — нет игры. 
Терять попусту время совсем не хочется, 
а частые смерти в компании неумелых 
оппонентов грозят кругленькими сум- 
мами за ремонт оружия и доспехов. При 
этом вот парадокс: два самых нужных 
класса, «танк» и лекарь, обычно полу- 
чают все пинки и зуботычины от осталь- 
ных игроков. Кто шел впереди и при- 
влек внимание толпы монстров? Кто не 
успел подлечить умирающего охотни- 
ка? Партия, а то и целый рейд складыва- 
ется как карточный домик, быстро и не- 
умолимо, стоит просесть хоть одному 
элементу. Парадокс номер два — по ста- 
тистике Warcraft Census, за священников 
играет лишь девять процентов поддан- 
ных — что среди сил Альянса, что в Орде. 
За воинов — тринадцать процентов Аль- 
янса и чуть меньше, двенадцать процен- 
тов, плохишей. Догадываетесь, чем заня- 
ты остальные? Это лидирующие в списке 
популярности охотники, маги и разбой- 
ники, ходячие мясорубки онлайнового 
мира, выбивающие из несчастных врагов 
четырехзначные цифры урона и не спо- 
собные ни подлечить, ни вернуть к жизни 
павшего товарища, ни отвлекать ревущих 
йети, пока команда разделывается с ни- 
ми поодиночке. Ну и кто тут герой? 
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6 млн пользователей Xbox Live 
побьют 200 млн РС-геймеров?.. 
Майкрософт обнародовала дату запуска на- 
ходящегося на стадии бета-теста Games for 
Windows Live — онлайнового игрового серви- 

са для Windows Vista (другие версии ОС не под- 
держиваются). Праздник начнется 8 мая, когда 
Games for Windows Live станет доступен жите- 
лям Северной Америки, установившим Ha PC но- 
вейшую операционную систему Windows Vista. 
18 мая наступит очередь Великобритании, поз- 
же — других территорий. 

Политика сервиса уже знакома владельцам Xbox 
360 no Xbox Live, но есть и существенные отли- 
чия. Всем РС-абонентам будет бесплатно пре- 
доставляться «серебряная» подписка (она име- 
ет ограничения: только присоединение к играм, 
голосовой и текстовый чаты, личные данные, 
френд-лист и онлайновый статус). Играть с кон- 
сольщиками «серебряные» пользователи так- 
же не смогут — только между собой. С тех же, 
кто готов раскошелиться на $49.99 в год («золо- 
тая» подписка), ограничения снимут и разрешат 
самое интересное — межплатформенные матчи. 
Особый бонус предусмотрен и для «золотых» 
подписчиков Xbox Live Gold — их учетная запись 
будет действительна как для Xbox Live, так и для 
Live for Windows. 

Как вы знаете, в новых играх для Windows Vista 
действует система достижений (achievements). 
Соответственно, если вы владеете и консолью, 

и компьютером, а также имеете «золотую» под- 
писку, то достижения и заработанные очки в иг- 
pax для РС и Xbox 360 будут накапливаться на 
одном счете. 

Первой игрой, которая покажет возможнос- 

ти Live, станет Halo 2, она появится в прода- 

же в мае. Затем в июне к ней на помощь при- 
дет уже по-настоящему межплатформенный 
Shadowrun (http://shadowrun.com), сочетаю- 
щий действие и реализм Counter-Strike с магией, 
фантастикой и фэнтези. 


Delutube: второй шанс 
«запрещенного видео» 

Как все помнят, в 2006-м Google за $1.65 млрд 
купил сверхпопулярный и некогда «безбашен- 
ный» видеосервис YouTube (http:/Avww.youtube. 
сот). Среди приличных любительских филь- 
мов Ha YouTube тогда хранились десятки тысяч 


видеороликов разного толка — от пиратской му- 
зыки и видео до жутких сцен насилия или «поч- 
ти безобидных» клипов, ныне не соответствую- 
щих имиджу сервиса из когорты Google. Все эти 
файлы безжалостно вычищались и вычищаются 
модераторами YouTube и как бы исчезают бес- 
следно. YouTube стал очень цивилизованным, 
но каким-то пресным. 

Те, кто ищет в Сети видеовеселья, должны 
сказать большое спасибо новому анонимному 
Delutube (http://youtube.infamousx.com), ведь 
благодаря этому сервису у нас появилась 
возможность посмотреть часть запрещенных 
видеороликов. Устроен новый анти-УсиТибе вот 
как: на сайте работает специальная программа, 
отыскивающая на YouTube клипы, доступ к ко- 
торым уже не осуществляется, но физически 
они еще с сервера не удалены. Найденное 
«запрещенное видео» Delutube загружает 

в собственную базу данных и затем в случайном 
порядке прокручивает ролики посетителям. 
Каждый раз при заходе или перезагрузке стра- 
нички Delutube вы получаете новый клип. 

Увы, средств повлиять на этот процесс на серви- 
се почти нет. Единственное, что можно сделать 
для поиска и показа конкретного материала, — 
это ввести в специальное окошко идентифика- 
ционный номер удаленного файла на YouTube. 
С недавних пор база данных Delutube стала очи- 
щаться ежечасно, вследствие чего разнообра- 
зие показываемых «запрещенных» клипов за- 
метно выросло. 


Владельцы PlayStation 3 участвуют 
в генетическом эксперименте 
Распределенные вычислительные сети хорошо 
известны в мире компьютеров. Сотни тысяч доб- 
ровольцев устанавливают на свои машины спе- 
циальные программы, чтобы во время простоя 
их компьютер поработал для глобальных науч- 
ных задач. Самый известный проект такого ро- 
да - это, безусловно, SETI@home (поиск и рас- 
шифровка сигналов внеземных цивилизаций), 
он был родоначальником бума распределенных 
вычислений в Интернете. Сегодня таких проектов 
уже почти два десятка, и специализация их до- 
статочно широка — добровольцы помогают изу- 
чать строение белков и генетических структур, 
ищут лекарства от рака и СПИДа, взламывают 
шифры и решают математические задачи (под- 
робнее читайте на «Русском сайте о распреде- 
ленных вычислениях», http://distributed.ru). 
Игровые приставки прошлых поколений для 
распределенных вычислений не подходили по 
многим причинам. А вот PlayStation 3 — другое 
дело! С таким мощным устройством можно сме- 
ло участвовать в Folding@home (http://folding. 
stanford.edu) — моделировании процессов свер- 
тывания молекул белка для выявления причин 
некоторых болезней (Альцгеймера, Паркинсона, 
коровьего бешенства, склероза и других). 
«Миллионы игроков всего мира уже зна- 

ют, какова вычислительная мощь PS3. Теперь 
они могут помочь ученым найти пути лече- 

ния смертельных заболеваний, — говорит Ма- 
саюки Тятани, вице-президент Sony Computer 
Entertainment. — Для моделирования настоль- 

ко сложных процессов не хватило бы даже су- 
перкомпьютера — помочь исследователям смо- 
гуттысячи компьютеров во всем мире, а теперь 
и новейшие игровые системы PS3». 

Для справки: современный компьютер загружен 
в среднем лишь на 5-10%, а клиент Folding@ 
Home запускается в фоновом режиме и вы- 
полняет вычисления лишь в тот момент, ког- 

да ресурсы процессора не заняты другими при- 
ложениями. Затем клиент время от времени 
подключается к серверу проекта — для получе- 


БЛОГОСФЕРА 


«ВЕМАМ!и все-все-все 
B России» 


http://community. livejournal.com/bemani_ru 


Кому читать /писать: 
тем, кто любит песни и пляски - в виртуальнос- 
ти, в реальности и даже во сне. 


Коллективный блог «BEMANI и все-все-все... 
определенно подходит не каждому. Bygb- 

те осторожны. Если вы, что называется, «не 

в теме», то предмет обсуждения может ока- 
заться совершенно непонятным и непривле- 
кательным. А между тем за почти четыре го- 
да жизни блога в его френд-ленте сложилось 
устойчивое сообщество фанатов развлечений 
в азиатском стиле - музыкальных игровых 
автоматов и танцевальных игр. 

Вводим в курс дела. Музыкальный игровой 
автомат - это машина, которая играет рит- 
мичную музыку, ина большом экране стрел- 
ками или как-то еще показывают, в какой 
момент нужно махнуть рукой, топнуть но- 
гой, нажать кнопку или дернуть ручку. Успе- 
ваете - набираете очки, нет - не набираете. 
Hy а танцевальные игры на РС и консолях - 
это почти то же самое, особенно если есть хо- 
рошие аксессуары (танцевальный коврик или 
дорожка). 

Говорите, странная забава? А вы сами-то так 
отрывались? Как пишут авторы проекта, ко- 
торые это точно пробовали, и не раз: «...вы 
втягиваетесь, и потом вас уже за уши не отта- 
щить от автомата. По себе знаем». 

Главное достоинство блога в том, что «ВЕМАМ 
W BC@-BCe-BCe...»» - самое правильное место 
для танцора-новичка. Тут все объяснят, под- 
‘кажут адреса ближайших «танцточек» (есть 
база данных по России), помогут сунивер- 
сальным эмулятором танцевальных игр для 
PCH, главное, с файлами песен для него (т.н. 
«симфайлами»). 

(екрет странного названия дневника прост. 
Подавляющее большинство музыкальных 
игровых автоматов выпускаются японской 
Konami nog торговой маркой Bemani. Вот и на- 
звание сообщества. 


timedevourer 
http://timedevourer.livejournal.com 


Кому читать: 

тем, кто ценит в рецензиях 
на игру суть, крепкое словцо 
изабористую иллюстрацию. 


Наш 6unbgpegaktop Сергей Цилюрик - насто- 
ящий трудяга. Весь рабочий день он сидит, 
уткнувшись в монитор, отыскивая в (ети кар- 
тинки оля новостей, компонуя релизы ga хит- 
парады и выполняя прочую рутину. Когда 
картинки найдены, а тексты отправлены ре- 
дактору, он рад заняться чуть более интерес- 
ным делом. Например, написать очередную 
заметку о японской чудо-игре (полистайте 
мартовский номер, ивы все поймете). А когда 
исэтим покончено, наступает самое увлека- 
тельное время, время Живого Журнала. 

Вот тут-то Цилюрик отрывается по полной: 

C «неформатным» применением ненорма- 
тивной лексики и «жесткими» иллюстрация- 
ми мы узнаем, как прошел рабочий день в ре- 
дакции, что плохого будет в свежем номере, 
в какие игры и скем никогоа не играть. В об- 
щем, правильный дневник геймера, которому 
повезло трудиться в игровом издании. 

Есть и то, что большинство пролистает в бло- 
ге, - записи о «романтике». Впрочем, такое 
настроение случается у автора не чаще ра- 
зав месяц. 


ОНЛАЙН 


~| Go | 


ПРОМО-ИГРЫ - ОТЛИЧНЫЙ СПОСОБ ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ ИНТЕРНЕТЧИКОВ HA НОВЫЙ ТОВАР, СОБЫТИЕ ИЛИ АКЦИЮ. СЮЖЕТ И СТИЛЬ ПРОМО-ФЛЭШКИ ОБЫЧНО ЖЕСТКО 
ЗАДАН ЗАКАЗЧИКОМ. НО ВСЕГДА ЛИ ТАКОЕ ОГРАНИЧЕНИЕ «УБИВАЕТ» ГЕЙМПЛЕЙ? ОТВЕТ - HET, НО ПРИ УСЛОВИИ, ЧТО У РАЗРАБОТЧИКОВ ЗАРАБОТАЕТ ФАНТАЗИЯ... 


http://www.stagknight.com/game2.html 


http://www.promo-games.ru/play.html 


http://www.flashpromo.com/emg/guysanddolls/ 


http://www.gamex-expo.com/gamel.php 


«Секс, наркотики и рыцарь-убийца» — Таков девиз 


выходящего в Великобритании триллера Stag Knight — нефти», сделанную по заказу нефтеперевозчи- 
ка, HO иеще пять промо-флэшек, соответственно, 
для производителей муравьиного яда, ноутбуков, 
пива, пиццы и пр. Разработчики работают шаб- 
лонно - игры требуют лишь ловкости. 


иэтой промо-игры. Рыцарь непрост, ему нужны... 
батарейки, а драться он может бензопилой и лазер- 
ным мечом! Деньги на оружие и батарейки удается 
добыть, лишь истребив толпы врагов. 


По ссылке вы найдете не одну только «Перевозку 


Источник: Sindex (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем тыс. 3anHcei/geHb (всего AIndex отслеживает 44 блог-хостинга). 


loveplanet.ru 
Рамблер-Планета 


http://loveplanet.ru 
http://planeta.rambler.ru 


(3 тыс. записей/день, new!) 
(2 тыс. записей/день, -1 тыс.) 


1. LiveJournal http://www.livejournal.com (52 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
2. Livelnternet http://www. liveinternet.ru (46 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
3. Diary.ru http://www.diary.ru (14 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
4. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (13 тыс. записей/день, без изменений) 
6. Дамочка.ру http://damochka.ru (10 тыс. записей/день, +8 тыс.) 
5. 
5. 
8. 


ния свежей порции данных и отсылки готовых 
результатов. Точно так же работает и PS3. 


Самыми активными хакерами в мире явля- 
ются жители США - около 31% всех компью- 
терных атак второй половины 2006 года — де- 
ло рук американцев. К таким выводам пришли 
специалисты компании Symantec (http:/Avww. 
symantec.com) в мартовском докладе о сетевой 
безопасности — Internet Security Threat Report. 
Вторыми по количеству «попавших в цель» ки- 
бератак (10%) оказались китайцы. Ну а почетное 
третье место (7%) заняли граждане Германии. 
Россияне, несмотря на репутацию опасных ки- 
берхулиганов и к удивлению многих экспертов, 
в тройку лидеров не попали. 

Во второй половине прошлого года в Интернете 
действовали гигантские, подконтрольные круп- 
ным хакерским группам сети компьютеров-«зом- 
би». Всего таких «РС-мертвяков» специалисты 
по безопасности насчитали примерно 6 милли- 
онов штук, что на 29% больше, чем в 2005-м. 
Преобладающая сетевая угроза сегодняшнего 
дня — вирусы-трояны, они намного опередили 
почтовых червей и ныне занимают почти поло- 
вину (45%) позиций списка 50-ти наиболее вре- 
доносных программ. 

Есть и одна хорошая новость. В 2006 го- 

ду специалисты Symantec зафиксирова- 

ли аж... 12 дней «нулевой угрозы» (zero-day 
vulnerabilities). В эти славные дни, когда в Ин- 
тернете не появляется ни одного нового ви- 
руса, трояна или червя, можно пить пиво 

и отдыхать. В 2005 году было совсем плохо — 
«нулевой» день случился лишь однажды! 
Напоследок об угрозе, которая может повлиять 


Comby.ru http://blogs.comby.ru 


(тыс. записей/день, без изменений) 


непосредственно на наших читателей. По мне- 
нию специалистов Symantec, в 2007 году но- 
вая цель появится у интернет-мошенников, про- 
мышляющих фишингом («фишинг» — создание 
сайта-обманки, имитирующего легальный ре- 
сурс, для кражи пользовательских данных: ло- 
гина, пароля и другой информации). Они возь- 
мутся за любителей онлайновых игр, особенно 
MMORPG, где вращаются приличные деньги. 
Пока, отмечают эксперты, случаев создания 
поддельных серверов (не путать с «бесплатны- 
ми шардами») не зафиксировано, но осторож- 
ность никому не помешает. 


Примерно треть (36.5%) взрослых граждан США, 
регулярно выходящих в Интернет, имеют дома 
игровую приставку. Современные консоли от- 
лично совместимы с Глобальной сетью, а потому 
изменение числа уникальных посетителей - важ- 
нейший индикатор популярности самой консоли, 
сетевых сервисов и прочих бизнес-показателей. 
Аналитики из Nielsen//NetRatings (http:/Avww. 
nielsen-netratings.com) ведут учет посещаемос- 
ти сайтов консольных грандов и часто публику- 
ют сравнительные данные. Вот самые свежие. 
Увы, похоже, у Sony забот лишь прибавляется. 

В феврале Playstation.com посетило на 8% мень- 
ше человек, чем обычно, что дало ресурсу ауди- 
торию в 1 миллион человек в месяц. 

Microsoft идет строго по плану — посетителей 
Xbox.com за тот же период заметно прибави- 
лось (на 47% или с 827 тысяч до 1,2 миллиона). 
В абсолютных лидерах по всем показателям 
Nintendo: количество интернетчиков, заходящих 
на Nintendo.com, увеличилось почти вдвое (на 
91%), и теперь на сайте каждый месяц бывает 
по 1.6 миллиона человек. @] 


Промо-флэшка мюзикла Guys & Dolls (слышали 
ли о таком?) дружелюбна к геймеру. Чтобы по- 
бедить, надо уметь щелкать мышью и знать пра- ‘воей иронией и любовью к аюжетам «за гранью». 
вила игры в кости. Правила достаточно сложные 
(некоторые комбинации проигрывают сразу), так наяаркада Ha пять минут. Познакомиться же сталанта- 
что обязательно прочтите подсказку. 


Промо-игру последней выставки электронных развле- 
чений GameX делал Н.Белов (Kol-Belov), известный 


Увы, в «пиратской» срлэшке ничего этого нет — обыч- 


милэш-аниматора можно на http://www.kollaps.ru. 


POXNORA 


ЖАНР: Turn-based Online Tactical Strategy 
РАЗРАБОТЧИК: Octopi 
ОНЛАЙН: http://poxnora.com 


(вежевышедшая PoxNora идет под браузером, и при этом полностью сделана 
на Java. Браузер загружает из Интернета здоровущий .jar файл на 36 Мбайт. Та- 
кой труд, несомненно, оправдан. Во-первых, загрузка делается автоматически 
иодин раз (не считая выхода обновлений), во-вторых, графика и скорость ра- 
боты совсем неплохие. Ну и сам интерфейс, равно как и способ управления (95% 
действий осуществляется мышью) оптимальны оля браузерных игр. В случае 
затруднений овладеть необходимыми навыками поможет отличное анимиро- 
ванное онлайновое руководство (Getting Started -> Animated Tutorial). 

После запуска этой TBOTS игрок обычно обескуражен и надолго потерян для 
окружающих - стиль РохМ ога напоминает ему сразу все: Warhammer, Advance 
Wars, в боевке HoMM 4, Fallout, а для особо продвинутых знатоков настольных 
игр - Mage Knight от Wizkids и, конечно же, Magic: the Gathering. 

В РохМ ога мы собираем колоду из двадцати... не карт, а рун, которыми затем 
и сражаемся на красивых аренах. В набор обязательно BXOgsT «руны Героев» 
(Champions) и «руны действий» - заклинаний (Spells), артефактов (Relics) 

и бонусов (Equipment Rune, подобие брони/оружия). 

Первая колода (Pox Sample Battlegroup) достается вам бесплатно, ей и в самом 
деле можно начать игру, однако у PSB есть существенные ограничения (напри- 
мер, отсутствует развитие героев, нет обмена рун). Если же вы хотите, чтобы 
очки опыта (Champion Points), добываемые после победы, не пропадали - при- 
дется раскошелиться и составить Runes Pack (обычно на это уходит около $50). 
Герои из платных дек способны к приобретению и прокачке навыков. 

Боевка (15-60 минут) выглядит так. У каждого игрока есть свой Храм, цель - 
разрушить Храм соперника. На ход - полторы минуты, за это время вы рас- 
‘тавляете артефакты (один раз за бой) и героев (каждый ход у них обнов- 
ляется количество action points), героями же маневрируете или нападаете 
(магией или силой) на войска врага и наносите повреждения его юнитам. Не 
забываете и про оставшиеся вспомогательные руны, используйте их на Ге- 
роев и врагов. 

Еще одно важное обстоятельство - контроль Hag источниками энергии Nora 
(на арене их два и более). Захваченный источник действует как еще один 
Храм, обеспечивая усиление заклинаний Героев и дополнительную зону их 
высадки Ha поле боя. 

Администрация РохМ ога старательно применяет весь арсенал завлечения. 
Есть еженедельные турниры - хоть и сплатным участием, но зато с при- 
личным призовым фондом в $10 тысяч. Запущен внутриигровой сервис по 
бартерному обмену рун. Совершенствование РохМ га все продолжается, 
текущую стадию так и хочется назвать «поздней бетой». В ближайших пла- 
нах - введение командных режимов (2 vs. 2, СТЕи King of the Hill) и гильдий. 
Очень может быть, что, зайдя в игру после выхода этого номера, вы отыщете 
там и еще что-то новенькое. 


| ТРАНА ИГРО8 (233) 


ОНЛАЙН 


| Address =] (И://ОНЛАЙН/ИНТЕРНЕТ-ЗНАКОМСТВА ГЛАЗАМИ ПРАКТИКА 


Интернет-знакомства 
лазами практик 


Диалог в ночном клубе: 

— Девушка, вы очаровательны! 
С вами можно познакомиться? 
— Извините, но я не знакомлюсь 
в ночных клубах... 

— А где же вы знакомитесь, на 
улице? 

— Нет! 

— В ресторанах? 

— Нет! 

— Девушка, вы вообще знакоми- 
тесь? 

— (удивленно-непонимающее вы- 
ражение лица)... 


Такой незатейливый разговорчик 
затевал почти каждый мужчина. 
Но и в самом деле: где же сейчас 
модно знакомиться? 


Стартуем B Интернете 
Поэкспериментировав со многи- 
ми вариантами, включая мобиль- 
ный «Отправь «Хочу тебя!» на 
номер ххх и познакомься с сексу- 
альной блондинкой», я остановил 
выбор на «классических» сетевых 
службах знакомств. 

Еще несколько лет назад в Руне- 
те такие сервисы были в диковин- 
ку, и оставлять там свои данные 
рисковали немногие. Сейчас же, 

в эпоху web 2.0, расплодившихся 
сообществ, практикующих обмен 
телефонами, общение и встречи 
«в реале», психологический барь- 
ер канкетированию на сайтах зна- 
комств у многих снижен, а то и 
вовсе преодолен. Так что не удив- 
ляйтесь, если, зайдя на сервис, 
увидите там анкеты... старых дру- 
зей и знакомых (особенно, если 
живете не в Москве, а в неболь- 
шом городе). 

Думаю, перенос «первого кон- 
такта» в Интернет стоит приветс- 
твовать. Ведь сайты знакомств 
не только зарабатывают деньги, 
HO и выполняют важную соци- 
альную функцию - сводят вмес- 
те людей, жизненные пути ко- 
торых при обычном раскладе 


никоим образом не смогли бы 
пересечься. 


Алгоритмы, адреса 

И ЯВКИ 

Принцип работы сервисов зна- 
комств банален и прост: у каж- 
дого пользователя (строго стар- 
ше 18 лет) есть анкета, в которой 
«лежат» фотографии, заполнен- 
ный шаблон с личными данны- 
ми и кое-какая «отсебятина». Из 
массива анкет формируется база 
данных конкретной службы. За- 
дав в поиске нужные критерии, 
вы получите список людей, им 
соответствующих. 

Понятно, что чем больше база 
данных, тем выше шанс найти ис- 
комое. Сейчас насчитывается ме- 
нее десятка сайтов знакомств, 

с приличным охватом русскогово- 
рящих пользователей Интернета. 


Е сервис знакомств 
Мата. ги 


Адрес: http:/Avww.mamba.ru, 
http://www.jdu.ru, http://love. 


mail.ru, http:/Move.rambler.ru 
Оценка: 8.5 


Наверное, самая популярная 
служба знакомств Рунета, объ- 
единяющая сегодня около 4 млн 
(по другим данным — до 9 млн) 
зарегистрированных пользовате- 
лей и обладающая уймой домен- 
ных имен. На сайте представлено 
множество сервисов — от рейтин- 
га анкет «ТОП-100», до МР-акка- 
унтов (которые получают право 
всегда быть на верхних строчках 
поиска). 

Без огрехов, к сожалению, не 
обошлось: перебои в работе, 
очень много бесполезных анкет, 
на которых фотографии сексу- 
альных полуобнаженных блонди- 
нок ведут лишь на адрес некого 
сайта. В лучшем случае, перейдя 
по ссылке, вы накрутите счетчик 
этому ресурсу, в худшем — вас пе- 


F.A.Q. 


(истема навигации Ha всех службах знакомств похожа, поэтому регистрация и общение 
затруднений вызвать не должны. Чтобы зарегистрироваться на любом из перечисленных 
сайтов, пройдите по ссылке «Регистрация» на главной страничке и заполните все пункты, 
отмеченные звездочкой. Вам вышлют письмо, которое содержит данные оля активации 
анкеты, после чего можно заходить на сайт, заполнять анкету информацией и фотогра- 


фиями и приступать к общению. 


Икстати: советую в настройках учетной записи убрать галочку возле пункта «Уведомлять 
по электронной почте о новых сообщениях». В день может приходить более десятка 
сообщений, ивашему ящику от этого вряд ли станет лучше... 


ренаправят на другой сайт, где 
поймаете вирус. 

Но в целом, общаться на Mamba.ru 
всегда есть с кем — пользователей 
в онлайне по 20-30 тысяч. 


Е Loveplanet.ru 
Адрес: http://www.loveplanet.ru 
Оценка: 7.5 


По сути, пока единственный кон- 
курент Mamba.ru. За раскрутку 
Loveplanet.ru взялись основатель- 
но, вплоть до роликов по теле- 
видению (чего Mamba.ru себе не 
позволяет). Думаю, именно бла- 
годаря активному продвижению 
на Loveplanet.ru уже накоплено 
порядка 4.5 млн анкет, и, в отли- 
чие от Mamba.ru, «левых» среди 
них почти нет. 
Профилактические работы и пе- 
ребои в работе сервиса сведе- 
ны на нет. Главный недостаток 
Loveplanet.ru — неудобная нави- 
гация: фотографии открывают- 
ся в том же окне, и чтобы опять 
почитать анкету, нужно возвра- 
щаться на несколько шагов на- 
зад, либо держать 15 окон (вкла- 
док) открытыми, что не слишком 
удобно. 


Е ilove.ru 


Адрес: http://www. .Поме-ги 
Оценка: 7.0 


Российский филиал немецкого 

и весьма быстрорастущего сер- 
виса знакомств пытается конку- 
рировать с двумя вышеупомяну- 


тыми лидерами. К сожалению, 
количество анкет Ноуе.ги пока ос- 
тавляет желать лучшего, что за- 
метно «на глаз» даже без офици- 
альной статистики (она, похоже, 
скрывается). Но не стоит забы- 
вать, что русский филиал ресурса 
существует не так давно. 

Для успешного развития ilove. 

ги потребуется не только приток 
пользователей, но и значитель- 
ные изменения в структуре сай- 
та. Даже Loveplanet.ru покажет- 
ся верхом удобства, настолько на 
ilove.ru все усложнено. Методом 
научного тыка приходится искать 
страничку, где можно прочитать 
хотя бы свои сообщения. 


Я секс-знакомства 
Sxlove.ru 


Адрес: http://Awww.sxlove.ru 
Оценка: 6.5 


Sxlove.ru делает упор исключи- 
тельно на знакомства с целью 
последующего секса, чем, по 
идее, должен был бы вызвать ог- 
ромный интерес со стороны пуб- 
лики. Еще одно достоинство ре- 
сурса — возможность оставлять 
фотографии анонимными и от- 
крывать их только определенным 
пользователям. 

Структура сайта и навигация за- 
труднений не вызывают, но вот 
анкет, особенно с фотография- 
ми, пока еще маловато. Возмож- 
но, главное препятствие для раз- 
вития сервиса — его платность. 
Если вы не купили \\Р-аккаунт, то 
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(тратегия победителя 

Парни, пришло время взять себя в руки. Чтобы добиться успеха в виртуальных знакомствах, соблюдайте 
определенные правила. Для начала, ваша анкета должна обязательно содержать фото, потому что без 
него свами мало кто захочет общаться. А если на фото ещеи вы, это вообще замечательно, так как сейчас 
расплодилось очень много анкет с чужими фотографиями. Знакомство лучше не начинать с глупых и всем 
надоевших фраз типа «Привет! Как gena?», «Давай займемся сексом!» и так далее. Девушки любят 
оригинальность, HO и слишком выпенориваться тоже не стоит - это может оттолкнуть. Напоследок совет: 
не торопитесь поддаваться на финансовые уловки, вроде просьб девушек «кинуть денег на телефон оля 
продолжения общения» или послать SMS на ее номер. Деньги вы точно потратите, а толку не добьетесь. 


можете только писать сообщения поль- 
зователям. Да и просмотр фото (самое 
главное в этом деле) только за деньги. 
Радует, что оплатить можно все очень 
удобно и быстро... 


Е Dating. ru 


Адрес: http://dating.ru 
Оценка: 6.0 


Бросается в глаза огромное сходство 
Dating.ru с Mamba.ru в структуре и еще 
больше - в неполадках. Может быть, 
мне просто не повезло, но и после раз- 
мещения анкеты каждые 30 секунд при- 
ходилось заново проходить авториза- 
цию на Dating.ru. Тем не менее вопрос 
со временем был разрешен, и я смог за- 
няться поиском среди анкет, которых 
здесь около 700 тысяч. 


Моя женская анкета 

...И вот настало время настоящих сви- 
даний! Хватит уже топтаться на месте, 
писать тысячное сообщение, пора уже 
взглянуть на собеседника CO всех, так 
сказать, ракурсов. 


EE. pecans 


ы a = нии es —= ae 


К такому выводу рано или поздно при- 
ходят все. Звоним найденному в Интер- 
нете человеку, представляемся, догова- 
риваемся о месте встречи — все обычно. 
Но когда новая знакомая садится к тебе 
в машину, тут, как в анекдоте, есть два 
варианта: либо открывается рот от без- 
умной красоты, либо никаких эмоций. 
Трудно сказать, что лучше, тем более 
есть еще и три варианта продолжения. 
Дела плохи? Быстро ужинаем и стира- 
ем номер навсегда. Второй и третий ва- 
рианты интереснее — после ужина у вас 
будет короткий, либо длинный роман. 
Буду честен: перейти от виртуального 
общения к реальным отношениям не- 
просто. Очень многие девушки смотрят 
на кавалера с большим подозрением. 
Почему это так, я понял, когда размес- 
тил для опыта женскую анкету. Девушки, 
я вам от всего сердца сочувствую! Надо 
иметь изрядное мужество, чтобы выдер- 
жать весь тот бред и пошлятину, кото- 
рую пишут озабоченные имбецилы и при 
этом еще сохранить желание дальнейше- 
го пребывания на сайте и надежду найти 
любовь, дружбу или общение. @] 
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| Address [21 (И://ОНЛАЙН// ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ АПРЕЛЯ 


ЧИТАТЕЛИ РУГАЮТСЯ: ОТЧЕТ ОБ ОТКРЫТОМ БЕТА-ТЕСТЕ АССТАИМ?ОВСКОГО ММОВРЕ-ФАЙТИНГА SDRAGONS ТАКИ HE ПОЯВИЛСЯ НА СТРАНИЦАХ РУБРИКИ. ДОКОЛЕ? ВЫ ЖЕ ОБЕЩАЛИ! УВЫ, 
ДЕЛО С ТЕСТИРОВАНИЕМ «ИГРЫ, В КОТОРОЙ ОБЪЕДИНЯТСЯ WORLD OF WARCRAFT И «КРАДУЩИЙСЯ ТИГР, ЗАТАИВШИЙСЯ ДРАКОН», ЗАСТОПОРИЛОСЬ ПО НЕЗАВИСЯЩИМ OT НАС ПРИЧИНАМ. 


В Tales of Pirates все очень 
правдоподобно - попав 

в шторм, вы повредите 
лодку и, скорее всего, 
потеряете груз. 


В Soldier Front персонаж 
после каждой схватки не 
только остается с вами, 
но и накапливает опыт 
иразвивается. 


№ топ: нападение на чужой 
город позволит оттяпать 
отего земель кусок в свою 
пользу. 
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Брошенный грудью на амбразуру open beta Ста- 
нислав Полозюк до последней недели мар- 

та так и не попал на сервер — ему, как и десят- 
кам тысяч других тестеров, мешали ошибки 

с системой защиты 9Огадопз. 20 марта Acclaim 
сдалась, выдала патч, и Станислав смог-таки 
влиться в один из шести стартовых кланов этой 
MMORPG. Подробности, если все пойдет no 
плану, через номер. 

А теперь о тестах, в которых мы с вами в этом 
месяце все-таки участвуем... 


Tales of Pirates (http: .talesofpirates.com) 
называют текущее состояние проекта «closed 
beta». Однако это вовсе не закрытое тестирова- 
ние в его классическом понимании — не для ог- 
раниченного круга приглашенных. 

Любой, заполнивший пяток окон формы за- 
проса ключа «закрытого» бета-теста, получа- 
ет пароль с сайта MMORPG в свой почтовый 
ящик. Трудности начинаются чуть позже, ког- 
да вам говорят, что «ключ необходимо активи- 
ровать». Впрочем, это совсем несложно и бес- 
платно: желающему участвовать в тестировании 
придется завести еще один универсальный иг- 
ровой аккаунт на Internet Gaming Gate (http:// 
igg.com) — североамериканском операторе free 
MMORPG. Предоставляя игровые сервера бес- 
платно, IGG зарабатывает на дополнительных 
услугах — прежде всего продаже игровых денег 
и вещей. Кстати, аккаунт на IGG вам пригодится, 
если захотите поиграть в ближайшем будущем 
в Myth War (фэнтезийную MMORPG) и Voyage 
Century Online (еще одна пиратско-морская 3D 
MMORPG). 

Tales of Pirates делает ставку на крупные мор- 
ские сражения — это главный козырь проек- 

та, под него заточено все, особенно — констру- 
ирование кораблей, которые можно улучшать 
до бесконечности. В добавок к этому — битвы 
на суше в режиме реального времени, развитие 


своего острова, обилие артефактов и амуниции, 
карты сокровищ, солидная система навыков 

(ее тут называют Job System). В общем, Tales of 
Pirates — неплохой выбор для тех, кто хочет по- 
быть на море. 

Клиент — всего 286 Мбайт, игра пойдет на самой 
слабой машине (Pentium Ill 800 Мгц, 256 Мбайт 
ВАМ и видеокарта не слабее АТ! 9200/Nvidia 
FX5200), так что принять участие в тесте сможет 
почти любой интернетчик. 


Завершился закрытый тест английской вер- 

сии Soldier Front (http://sfront.ijji.com), и теперь 
этот онлайновый тактический шутер от перво- 
го лица доступен для свободного тестирова- 
ния. Игра напоминает Counter-Strike и, по этой 
ли причине, или из-за «неотцензуренной» вер- 
сии, имеет очень неплохую популярность в Ко- 
рее и Японии. 

Впрочем, и российские любители асНоп, не- 
сомненно, оценят и ту пару отличий от Соищег- 
Strike, что выделяют Soldier Front (еще одно Ha- 
звание проекта — Special Forces). Во-первых, 

в SF нет ботов. А во-вторых, вы сохраняете пер- 
сонажа после каждого раунда, и, благодаря это- 
му, герой приобретает опыт. 

Soldier Front — бесплатная игра с платными услу- 
гами. Пока предусмотрена лишь одна, не работа- 
ющая во время тестирования, денежная забава — 
покупка ijji Coins за реальные деньги. Игровые 
монетки можно потратить на амуницию и отли- 
чительные «фишки» для своего персонажа. 
Сервера Soldier Front отличаются стабильностью 
и редкими периодами лага, игровой клиент тянет 
на 240 Мбайт, требования к «железу» самые уме- 
ренные (Pentium Ш 1 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, любой 
видео-ускоритель с 32 Мбайт памяти на борту). 
Так что в техническом плане тестирование труда 
не составит. Однако серьезной проблемой может 
стать обилие читеров, которые администрации 
Soldier Front пока явно не по зубам. 


А вот и сюрприз — открытый бета-тест брау- 
зерной многопользовательской ВРб/стратегии 
по мотивам северной мифологии. Проект на- 
зывается Norron (http:/Avww.mythicwars.com/ 
norron), и разработчики постарались сделать 
мир Midgard’a, где, собственно, все и происхо- 
дит, по-настоящему огромным. Рекламный сло- 
ган Norron выглядит так: «100 квестов, 10 ты- 
сяч видов оружия и 20 тысяч вариантов брони». 
Очень вероятно, что цифры эти раздуты, счи- 
тать варианты можно по-всякому, но и в худ- 
шем случае 4-х классов героев, поклоняющихся 
какому-то из 15 богов (это приносит бонусы), 
вполне достаточно для разнообразия. 

Ролевой компонент Моггоп — прокачка персона- 
жа — не отходит от общепринятых стандартов 
MMORPG. Стратегическая составляющая — ос- 
нование и развитие родного города — тоже ка- 
ноническое. Изюминка Norron — объединение 
городов в королевства с получением практичес- 
ких выгод от совместной жизнедеятельности. 
Толику своеобразия вносит игровой цикл — он 
не непрерывный, а разбит на эпохи, длящиеся 
по три месяца (сейчас завершается, соответс- 
твенно, Beta Age 1). 

Сверхзадача, которую решает открытый бета- 
тест, — сбор пожеланий и предложений игроков 
по развитию Моггоп’а. Разработчики, понаде- 
лав невиданное количество оружия и брони, на 
этом, похоже, все свои идеи исчерпали. 
Требует отладки и игровой баланс. Скажем, по- 
ка исследование мира приносит намного боль- 
ше ценных предметов, чем нападения на горо- 
да. В атаке и защите нет случайностей: в вашей 
армии на одного солдата больше, чем в стане 
обороняющихся. Всё, город — ваш. 

Боги тоже выглядят странно — поклонение од- 
ним (Thor's Guard) дает заклинаниям адеп- 

тов максимальный бонус, а поклонение другим 
(Jotun)... лишает вас возможности пользоваться 
заклинаниями вообще. @ 


City Overview 
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Game Cube Edition Bundle PlayStation 2 Slim (виз) Xbox 360 Premium 


НЕ СКУЧАЙ! ar 
ДОМА И 8 
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Покупку можно оплатить Игру доставят в день заказа Не нужно выходить из дома, 
кредитной картой чтобы сделать заказ 


| ЖЕЛЕЗО № НОВОСТИ 


Будущее рядом 


МУ ДАЕТ ЖАРУ! 


На стенде компании MSI обнаружился презабавнейший агре- 
гат. Инженеры вознамерились доказать, что система на базе 
P6N SLI Platinum (ровно как и любая другая модель!) спо- 
собна работать при температуре окружающей среды вплоть 
до 75 градусов! В доказательство того данная материнская 
плата работала в паре с двумя NX7600GT Diamond в режиме 
максимальной нагрузки. Впечатляет! 


Bil 
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Ежегодная Т-выставка CeBIT в Ганновере символична во многом. На неделю-две сюда съезжаются все ведущие специ- 
алисты и все авторитетные журналисты, сюда везут все новинки сезона, тут анонсируют революционные технологии 
будущего и даже проводят игровые чемпионаты! К сожалению, многие начинают поговаривать, что CeBIT сдает позиции. 
На это обречены любые регулярные события. И правда, нам не удалось разыскать стенд NVIDIA, ATI/AMD не показали даже 
условно-рабочий образец R600, а Intel, кроме международных игровых конкурсов, вообще ничего не организовала. 
Причина в том, что немногие способны вести борьбу за место под солнцем, удерживая в рукаве главный козырь аккурат go 
мартовского CeBIT. Куда проще делать ежемесячные анонсы, а на выставку приехать с большой коллекцией уже известных 
публике устройств. Впрочем, о чем это я? Несмотря ни на что, CeBIT остается самым массовым и значимым мероприятием в 
П-иноустрии, подробнейший отчет о котором и можно обнаружить на ближайших четырех страницах. 


ЗА НИМИ БУДУЩЕЕ 


А вот и реально работающая система на базе Intel Bearlake (P35, P33, G33) и оперативной 
памяти 0083! Да, это не опечатка — многие производители представили на выставке модули 
0083. Правда, скорость их работы пока еще не слишком высока. Номинальная тактовая час- 
тота 1066 МГц, а установленные задержки варьируются в переделах 6-7 мс. Такие результаты 
(и даже значительно лучшие!) показывает нынешняя DDR2-namatb. 0 сроках появления, а уж 
тем более широкого распространения подобной памяти никто не говорит. 

Надо сказать, что MSI, как и прежде, старается разработать собственный дизайн и компо- 
новку элементов для материнских плат. Да что там, даже инженерные образцы способны 
похвастать использованием дополнительных контроллеров SATA на чипе Silicon Image 
или наличием звуковых чипов Creative X-Fi! 
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ПО СЕКРЕТУ ВСЕМУ СВЕТУ 


Несмотря на то что NVIDIA равнодушно проигнорировала выставку CeBIT, разыскать 
новые графические платы восьмой серии GeForce нам удалось! В качестве подтверж- 
дения — фотографии видеокарт MSI на пока не объявленных графических чипах G84 и 
G86. Предположительно, именно они послужат основой для GeForce 8400GT/GS и GeForce 
8600GT/GS. Характеристики новинок не разглашаются — отметим лишь, что все они будут 
соответствовать требованиям DirectX 10. Отдельные образцы от MSI (по всей видимос- 
ти, GeForce 8500) будут оборудованы фирменным пассивным охлаждением; единичные 
экземпляры позволят переключаться на форсированные настройки BIOS при помощи 
кнопки рядом с О\-разъемами. 
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Слухи о разорении компании АВТ преувеличены. Смена владельца никак не отразилась на работе ее сотрудников. Традиционная продукция АВИ представлена на 
стенде самыми современными решениями, включая версии с поддержкой нового поколения процессоров AMD с интегрированным контроллером памяти DDR-2. На 
этом фото суровые ребята из АВП вознамерились разогнать систему на базе АВТ AW8-MAX с помощью каскадной «фреонки». Заказанный в Extremesystems тройной 
каскад до выставки не доехал — пришлось пользоваться двойным. К сожалению, все это действо не стало поводом для мировых рекордов. 
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Помимо сверхсекретных раз- 
работок NVIDIA компания MSI 
привезла с собой и графические 
карты предыдущего поколения. 
Некоторые из них были обору- 
дованы принципиально новой 
конструкцией охладителей. Взять 
хотя бы NX8800GTX OC Liquid 

с жидкостной системой отвода 
тепла на внешний радиатор, 
который можно установить за 
пределами корпуса компьютера. 
В качестве примера также можно 
привести и низкопрофильный 
7600GS с радиатором на базе 
тепловых трубок. Эта модель 
ориентирована на применение в : / — = = 
Багебопе-системах или домаш- ] = 
них медиацетрах. 
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В автомобильной индустрии в последние годы стало хорошим тоном 
возвращать из небытия легендарные марки прошлого. Например, 
Volkswagen делает и продает автомобили под маркой Bugatti, а 
Daimler-Chrysler — Maybach. И даже российские производители соби- 
раются выпускать автомобили под маркой «Руссо-Балт»! 

История компьютерных развлечений, конечно, насчитывает далеко 
не сотню лет, как в случае с автомобильной отраслью, но и нам тоже 
есть что вспомнить. Например, игровые компьютеры Commodore 64, 
которые в свое время были едва ли не популярнее IBM PC. 

Компания Commodore Gaming, по всей видимости, решила сыграть 
на ностальгических воспоминаниях о той замечательной поре, когда 
пиксели были крупнее, а каждая более-менее приличная игра имела 
все шансы стать родоначальницей нового жанра. Компания выпус- 
тила на рынок высокопроизводительные игровые компьютеры под 
маркой Соттодоге. Особенность в том, что корпуса игровых станций 
стилизованы под те или иные игры: Тот Clancy’s Ghost Recon 2, 
Warfront — Turning Point и другие. 


EAX1950PRO БЫСТРЕЕ LAMBORGHINI! 


Стенд компании ASUS блистает изыском и респектабельностью. 
Казалось бы, тут есть все — даже дорогущий автомобиль! В тон 
белой Lamborghini удалось подобрать видеокарточку EAX1950PRO с 
довольно интересной системой охлаждения тепловых трубок. Номи- 
нальная тактовая частота графического ядра этой модели 581 МГц, 
памяти - 1,4 ГГц. Компания даже указала производительность карто- 
чки в 83DMark’06 (5579 очков), правда забыла сообщить посетителям 
конфигурацию тестового стенда. 
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ПЕРЕКРЕСТНЫЙ ОГОНЬ 


Стенд Sapphire был особенно интересен. В его центре: компьютер с графичес- 
кой подсистемой Quad Crossfire. Для построения этого монстра была взята пара 
X1950 PRO Dual собственной разработки Sapphire. Их особенность — наличие 
двух чипов Radeon X1950 PRO и 512 Мбайт памяти на каждой. Увы, узнать сколь- 
ко-нибудь о производительности подобной системы не представилось возмож- 
ным. Надеемся, в скором будущем эта новинка доберется и до России. 


ЗВУК ВОКРУГ ASUS 


На стенде ASUS неожиданно для всех появилась звуковая карточка для гейме- 
ров, как под шину PCI, так и для PCI Express. Посетителям предлагалось сравнить 
качество ASUS Xonar с интегрированным звуком AC’97 в технодемке «Сталкер». 
В продажу компания планирует выпустить две модификации новинки: D2X и 02. 
Различаются они только шиной — последняя предназначена для устаревшего PCI. 
К слову, черный глянцевый корпус установили неспроста — он защищает карто- 
чку от электромагнитных наводок. 
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ЗДРАВСТВУЙТЕ, Я ВАША МАМА! КУНСТКАМЕРА 


Долго ли коротко ХЕХ шла к производству материнских Для проведения турнира Samsung Euro Championship был выделен целый комплекс — TO 
плат, но это было вполне предсказуемо. Новинка под тут, то там звучали голоса ведущих; накал страстей не ослабевал ни на минуту! Борьба 
названием №680 FLT9 построена на чипсете NVIDIA nForce велась между сильнейшими европейскими командами за довольно большой призовой 
680 SLI. Помимо нее на стенде присутствовала масса уже фонд и - что гораздо важнее! — уважение и титул лучшей европейской команды. 
известных видеокарт. Говорить о них мы не будем. В этом же комплексе были собраны удивительные конкурсные работы по моддингу ком- 


пьютеров. Самые интересные, это, пожалуй, прозрачный системный блок, доверху залитый 
трансформаторным маслом, и миниатюрная система внутри корпуса вольтметра. Рядом с 
каждой работой указаны автор и стоимость производства. В среднем на моддинг уходило 
порядка 100-200 евро, хотя встречались и довольно дорогие варианты. Вот так в Ганновере 
появился собственный «кабинет редкостей»... 


Череда событий и совпадений привела к тому, что на 
сегодняшний день портом USB не оснащаются разве что 
тостеры. Взять новый 830-ваттный блок питания от Hiper, 
и тот имеет 9 разъемов вездесущей шины! Причем на 
один из портов (белого цвета) напряжение подается всег- 
да, вне зависимости от состояния компьютера. Новинка 
HPU-5M830 щеголяет поддержкой всех современных 
карточек в SLI- и Сгоз$Нге-связках, имеет аж 4 незави- 
симые 12-вольтовые шины и, как следует из названия, 
обладает предельной мощностью 830 Ватт. 
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ТЕСТ НЕДОРОГИХ НАУШНИКОВ ОТКРЫТОГО ТИПА 


ЗАЧЕМ НАМ ТАКИЕ БОЛЬШИЕ УШИ? 


SVEN (0-990 
SVEN АР- 


Icemat Audio Siberia USB 
Icemat Audio Black Siberia 
AKG K55 

GN Netcom GN502USB 

GN Netcom 6№035С 


TECT НЕДОРОГИХ НАУШНИКОВ ОТКРЫТОГО ТИПА 


В КОМПЛЕКТ ОБМУНДИРОВАНИЯ ПРОДВИНУТОГО ГЕЙМЕРА ОБЯЗАТЕЛЬНО ДОЛЖНЫ ВХОДИТЬ НАУШНИКИ. ИЗНИЧТОЖАТЬ ПОЛЧИ- 
ЩАВРАГОВ ПОД ПОКРОВОМ НОЧИ, КОГДА ВСЕ РОДНЫЕ СПЯТ, ПРИ ВКЛЮЧЕННЫХ КОЛОНКАХ, НЕ ОЧЕНЬ РАЗУМНО! СЕГОДНЯ МЫ 
РАССМОТРИМ СЕМЬ НЕ ОЧЕНЬ ДОРОГИХ, НО ИНТЕРЕСНЫХ МОДЕЛЕЙ И ВЫБЕРЕМ ЛУЧШИЕ. 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


Как мы тестировали 
Качественные гарнитуры должны отличаться не только интересным дизайном и привлекательной ценой, хотя эти па- 
раметры очень важны. Для пользователя, который несколько часов кряду проводит за компьютером, каждая мелочь 
может иметь решающее значение. В этом случае очень важен фактор удобства — не давят ли амбушюры на уши, не 
слишком ли короткий провод, не натирает ли верхняя дужка. При покупке следует предусмотреть все; мы же будем 
проверять подопытных в лабораторных условиях. Для примерки бралась голова средних размеров — не большая, но и 
не маленькая. Проверялось качество сборки, настройки дужек и материал, из которого изготовлен корпус. После чего 
производилась субъективная оценка удобства. Проверить технически особенности гарнитур можно, но это же не вы- 
сокотехнологичные модели, а бюджетные устройства! А потому не будем прибегать к дотошному измерению рабочих 
частот динамиков. К слову, некоторые наушники в нашем обзоре оснащены встроенными микрофонами — сомнитель- 
ный в некотором роде плюс и, тем не менее, на качество записи мы тоже обратили внимание. 


Частота воспроизведения 20-20000 Гц 20-20000 Гц 18 - 28000 Гц 18 - 28000 Гц 
Чувствительность 108 gb 108 gb 108 96 108 96 
(опротивление 64 0м 37 0м 40 0м 40 0м 

Наличие микрофона нет есть есть есть 

Длина кабеля 4m 4m 28M 2.8 м 

(Соединение Штекер 3.5 мми 6.3 мм Два штекера 3.5 MM Два штекера 3.5 мм, USB Два штекера 3.5 мм 
Материалы Пластик, кожзаменитель Пластик, ткань Пластик, кожзаменитель, ткань Пластик, кожзаменитель, ткань 
Название AKG К55 GN Netcom GN502USB GN Netcom GN503SC 

Частота воспроизведения 16-20000 Гц 20-20000 [Ц 5 - 21000 Fy 

Чувствительность 96 gb 108 gb 00 95 

(опротивление 320M 400м 35 0м 

Наличие микрофона есть есть есть 

Длина кабеля 3M ЗМ 3M 

(Соединение штекер 3.5 мм Два штекера 3.2 ММ Два штекера 3.2 ММ 

Материалы Пластик, кожзаменитель Пластик Пластик, резина 


VEN (0-990 


Модель наушников SVEN С0-990 — очень интересное 
предложение. Корпус сделан полностью из светлого 
пластика. Широкая дужка и прочное соединение позво- 
лит SVEN С0-990 служить вам долгие годы. Амбушю- 
ры мягкие и изготовлены из кожзаменителя, а оголовье 
плавно регулируется. Тем, кто всегда в пути, также сто- 
ит посоветовать эту модель, поскольку конструкция 
наушников складная. То есть чашки задвигаются под 
обод оголовья, там самым страхуя от повреждений 
во время переноски. Да и хранить наушники в та- 
ком положении очень удобно. Звук очень непло- 
хой, а для меломанов в комплекте предусмотрен 
дополнительный переходник со штекера 3.5 мм 

на 6.3 мм. К сожалению, использовать его отде- 
льно от гарнитуры не получится, поскольку такой 
адаптер фактически навинчивается на коннектор. 
И «джек», и переходник позолоченные, что обес- 
печивает лучшую передачу звука. 

Главным достоинством SVEN CD-990, без- 
условно, является цена. Всего $18 за от- 
личную пару наушников — это очень здорово! 
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SVEN AP-835 


Более дешевая модель наушников OT SVEN изготовлена це- 
ликом и полностью из пластика. Модель SVEN АР-835 име- 
ет матерчатые амбушюры — они значительно меньше CD-990. 
Соединение обеспечивается посредством двух стандартных 
«джеков» 3.5 мм. Каждый из них окрашен в свой цвет, дабы 
избежать путаницы при подключении. Микрофонный штекер 
традиционно красный — звук передается от источника по зе- 
леному. Динамики, в отличие от SVEN CD-990, меньших раз- 
меров. Мембрана обладает диаметром 57 мм, в то время как 
динамик на SVEN АР-835 имеет размер 40 мм. Дизайн макси- 
мально упрощен, а конструкция не предусматривает мягких на- 
кладок. Тем, у кого голова небольшого размера, эти наушники 
могут показаться не очень удобными. Микрофон весьма не- 
плохой и оснащен системой регулировки. Изменение уровня 
громкости может осуществляться через специальный адаптер 
на проводезОбод имеет вертикальное расположение. Цена за 
эту модель предельно низкая — всего $8! 


ICEMAT AUDIO SIBERIA USB 


Эта превосходная во всех отношениях гарнитура поставляется с внешней 
\ звуковой картой. Таким образом, подключить ее к системе можно через 
USB. Сидят эти наушники на голове плотно, при этом не стесняя. Амбу- 
шюры изготовлены из ткани, а поэтому фильтрация фона внешней сре- 
ды ощущается не очень сильно. Регулировка дужек не предусмотрена — 
специальный навесной обод позволяет автоматически подстраивать 
наушники под размер головы. Если микрофон не нужен, то не сто- 
ит лезть под стол или усложнять себе жизнь процедурой отключения 
штекера. На микрофоне есть свитч, который позволяет выключить его 
в любой удобный момент. Рассматриваемая модель может работать в 
стандартном режиме, поскольку все модули отсоединяются. Выклю- 
чать микрофон или полностью звук можно и через внешнюю звуковую 
карту. Любителям столь модных сегодня плееров Apple iPod тоже стоит 
обратить внимание на эти наушники — все элементы, а также пластико- 
вый корпус выкрашены в молочно-белый цвет. 
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ICEMAT AUDIO BLACK SIBERIA 


Еще одна модель наушников от компании Icemat Audio присутствует в нашем обзоре. 
Она выполнена уже в другом цвете и не имеет внешней звуковой карты. Частота вос- 
произведения осталась на том же уровне. Наушники так же хорошо воспроизводят 
высокие тона, как и низкие. Микрофон предусмотрен в комплекте и также крепит- 

ся фиксатором к одежде. Пользователь может использовать наушники и без него, но 
тогда будет недоступна функция регулировки громкости. Интересно, что провод обла- 
чен в специальное прорезиненное покрытие. Эффект шумоподавления, конечно, ми- 
нимальный, но сам факт такой заботы приятен. Цвет корпуса — черный. Но от этого 
гарнитура не перестает выглядеть менее стильно. Покрытие глянцевое, но от пальцев 
остаются пятна, так что корпус постоянно надо протирать. Отсутствие внешней аудио- 
карты сказывается на цене — Icemat Audio Black Siberia стоит немного дешевле. 
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AKG К 


Не слишком дорогие и в то же время качественные наушники AKG К55 
пригодны не только для игр — они подойдут и для прослушивания му- 
зыкальных композиций. Эта модель превосходно воспроизводит низ- 
кие частоты благодаря широким мембранам. Каждый динамик имеет 
диаметр 40 мм. Стоит отдельно отметить и широкий диапазон час- 
тот воспроизведения. Наушники AKG К55 весят совсем немного — это 
плюс! Плотные амбушюры из кожзаменителя отлично прилегают к го- 
лове, не давят на уши и надежно изолируют слушателя от внешнего 
мира. Все элементы этих наушников изготовлены из пластика, так что 
есть большие сомнения по поводу долговечности модели. Регулиров- 
ка под размер головы осуществляется автоматически, благодаря до- 
полнительному ободу из кожзаменителя. Достаточно только надеть 
наушники, чтобы оценить всю степень комфорта. 


GN NETCOM GN502USB 


Эта модель наушников интересна тем, что положение дужки выбра- 
но не вертикальное, а горизонтальное. То есть давить своим и без того 
малым весом на голову GN Netcom GN502USB не будут. На своем мес- 
те наушники держатся благодаря двум ободкам рядом с каждым дина- 
миком. Одним словом, все давление направлено на ушную раковину. 

В принципе, это не напрягает, если работать не больше получаса. Од- 
нако впоследствии дужки начинают сильно давить, что вызывает не- 
который дискомфорт и раздражение. Корпус изготовлен полностью 
из пластика - эта касается и основной дуги. Амбушюры, обхватыва- 
ющие уши, здесь не предусмотрены. Динамики просто накладывают- 
ся поверх. Имеется здесь и микрофон. На наш взгляд, гораздо удоб- 
нее применять эту гарнитуру в качестве переговорного устройства, 
например в Р-телефонии. В процессе использования микрофон мож- 
но оперативно выключить — на специальном адаптере помимо кнопки 
выключения имеется также регулятор громкости. Не очень хорошо ди- 
намики работают с низкими и высокими частотами. 


GN NETCOM 6450356 


Еще одна модель от малоизвестной у нас в стране, но пода- 
ющей великие надежды компании GN Netcom GN503SC пред- 
ставлена в нашем тесте. Наиболее интересно в данном слу- 
чае превосходное воспроизведение низких частот. Мы не 
ожидали такого от бюджетной гарнитуры. Компания-произ- 
водитель акцентирует внимание пользователя на том, что на- 
ушники отличаются от прочих моделей именно «Maximum 
Bass Response». Амбушюры здесь также отсутствуют, HO ди- 
намики прилегают к ушным раковинам достаточно плотно. 
Регулировки по высоте не имеется, однако наушники пре- 
восходно сидят благодаря дополнительной дужке из рези- 
ны. Микрофон можно регулировать по желанию пользова- 
теля. Адаптер с кнопкой переключения крепится к одежде 
специальной прищепкой. Из недостатков можно отметить не 
слишком, на наш взгляд, привлекательный дизайн. Качество 
сборки оставляет желать лучшего (видны следы технологи- 
ческой обработки), а стебель микрофона очень плохо гнется. 


В случае на высоте оказались и качество звучания, и функциональность, Благодарим компании 
bIBO bl не говоря уже об удобстве и шикарном дизайне. Этой гарнитуре мы т 5511 

Может показаться, что выбор наушников — тривиальная задача. То вручаем награду «Выбор Редакции». Наушники бюджетного сегмента www.buro.ru › 

есть покупать следует то, что устраивает по цене и функциональ- от SVEN также порадовали нас добротным звуком и откровенно низкой Иа ВСС 

ности. Конечно, это так, но лишь отчасти. Все модели показали себя ценой. Поэтому награда «Лучшая покупка» по праву достается модели www.ultracomp.ru, 
исключительно с хорошей стороны, однако хотелось бы выделить SVEN С0-990. Кроме того, хотелось бы похвалить модель Icemat (495) 775-7566 за предостав- 
модель Icemat Audio Siberia с внешним звуковым адаптером. В данном Audio Siberia с внешним звуковым адаптером. ленное оборудование. 
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FANG GAMEPAD KU-~0536 ЖЕЛЕЗО МИЗТНАУЕ 


IDEAZON FANG GAMEPAD KU-0536 


К СОЖАЛЕНИЮ, ОБЫЧНАЯ КЛАВИАТУРА CO 102 КЛАВИШАМИ HE СПОСОБНА ОБЕСПЕЧИТЬ ДОСТОЙНЫЙ УРОВЕНЬ КОМФОРТА В ИГРАХ. ВЕДЬ СКОРОСТЬ РЕАКЦИИ ЗАВИСИТ HE ТОЛЬКО OT НАВЫКОВ ГЕЙМЕ- 
PA, HO ИОТУСТРОЙСТВА УПРАВЛЕНИЯ. (РЕДИ МНОГООБРАЗИЯ ДЕВАЙСОВ СЛЕДУЕТ ВЫДЕЛИТЬ ОДИН ДЕЙСТВИТЕЛЬНО СТОЯЩИЙ, А ИМЕННО FANG GAMEPAD. 


Чем интересен? (СПЕЦИФИКАЦИИ 

Геймпад подключается через 0$В-разъем, и после установки 

программного обеспечения пользователь имеет возможность Количество курков 
настроить каждую клавишу по своему усмотрению. Раскладка Клавиш поднастройки 8 

настолько удобна, что о привычной душе и сердцу клавиатуре Подсветка 2 светодиода 
забываешь с первых минут игры! Интерфейс подключения USB 2. 


Манипулятор крепко стоит на столе благодаря специ- 

альным резиновым накладкам. Отдельного внимания 
заслуживает пластиковая скоба с отверстием. Отправляясь 

на турнир, геймер обматывает вокруг нее шнур, а ввыем- 

ку легко помещается сам И5В-штекер. Также в комплекте 
предусмотрена подкладка Nog запястье, которая фиксиру- 

ется в нижней части джойстика. 
У$—б——ы—_—_»»_»_»_»_»__ 


Помимо стандартных игровых кнопок здесь предусмотрены 
и специальные клавиши для управления мультимедий- 

ным проигрывателем. Как ни крути, а многие геймеры 
предпочитают собственное музыкальное сопровождение 
взамен поднадоевшему саунотреку игры. Нужно ли говорить 
0 сетевой игре, где музыки, как правило, нет вообще? 


Эти массивные клавиши эмулируют работу 
привычной раскладки WASD. Здесь предусмотрена 
замена для близлежащих Q иЕ. Кнопки имеют 
очень плавный ход без щелчка и шероховатое 
покрытие. Пальцы с них не соскальзывают 
даже при активной игре. 


(амыми удобными оказались три 
клавиши, заменяющие левые Shift 
W Ctrl. Обычно приходится в муках 
тянуться и прогибать мизинец, 

в попытке присесть или выполнить 
нужное действие. У Fang Gamepad 
эти кнопки значительно больших 
размеров и легко доступны. 


м 


Как и на клавиатуре, большой палец будет задейс- 
твован для нажатия Space, однако с Fang Gamepad 
использовать «пробел» значительно легче. Кнопка 
установлена на торце манипулятора и дублируется 
CO второй стороны. Спорим, что Fang Gamepad 
придется по вкусу как левшам, так и правшам!? 


Вердикт 


Манипулятор Fang Gamepad будет 
особенно интересен любителям шутеров. 
Ведь здесь есть все, чтобы с комфортом про- 
водить время за игрой. Правда, дотянуться 
90 всех клавиш, не отрывая запястья, не 
выйдет - некоторые игроки отнесут сей факт 
в разряд недостатков. У нас же свое мнение: 
на сегодняшний день это самый удобный 

и доступный геймпад для ПК. 


Благодарим компании 

Графитек 

т.(495) 785-2851, 

www.ideazon.ru 

за предоставленное оборудование. 


CTPAHA ИГР 59} 


на может быть CTapOH, а может и нет - главное, чтобы, увидев ее, геймер охал инепроизвольно выдыхал: «Вотэто ga! 


На страницу «Артефакт номера» может попасть любая редкая штуковина, связанная скомпьютерными или видесиграми. 
0 


pTeqakt!»» (ейчас мы исследуем запасы штук, принадлежащих нашим сотрудникам. Но это ещене все! У вастоже есть что-то 


интересное? Мы с радостью опубликуем ваши фотографии и историю о том, что это за артефакт и как он к вам попал. И помни- 
е: нам нужны фотографии полиграфического качества (в максимальном разрешении, на которое способна камера). 


В прошлом году весной я проводил 
импровизированный отпуск в Токио. 
Признаться, у меня на компьютере 
всегда хранится список вещей, которые 
надо сделать в столице Японии, и 

весь год, стоит мне вспомнить что-то 
важное, я открываю текстовый файл и 
дописываю туда новую строчку. Пункт 
«купить аркадный контроллер» стоял 
там отнюдь не на последнем месте, ря- 


Т6ОЗАСТРАНА ИГРВВОЗ(233) 


дом с «зайти в магазин Shonen Jump» 
И «побывать на Токийской телебашне». 
Удивительно, но даже на Акихабаре 
найти Virtua Stick — эксклюзивный 
контроллер производства Sega — ока- 
залось не так-то просто, зато в итоге 
он обошелся мне в какую-то смешную 
сумму (точно не помню, что-то около 
пары сотен рублей). Вернувшись, я, 
конечно, попробовал обновку в Virtua 


Fighter 4 и понял две вещи: во-первых, 
играть надо с аркадного контроллера и, 
во-вторых, я этого совсем не умею (по- 
тому и тягаться с японцами в аркадах 
было непросто). Жалко одно: контрол- 
лер совместим только с PlayStation 2 и 
не годится для Virtua Fighter 5. 


Владелец: 
Игорь Сонин, сотрудник «СИ» 


Е, 


ViRTUA STICK 


Flashback 


Тема номера: 10 лучших 
игр о футболе 


Какой же русский не 
любит футбол? Кстати, 
оцените смелую обложку. 


Тема номера: Far Cry 


(Обин из самых удачных 
шутеров от первого лицав 
истории компьютерных игр. 


Тема номера: RPG 


Ролевые игры - вечная 
тема. Иеще одна отличная 
обложка «Страны Игр». 


Тема номера: Stormbringer 


Необычная ролевая 
игра на основе романов 
Майкла Муркока. 


«ЗОМБИ СОЖРАЛИ МОИХ СОСЕДЕЙ» 
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Pe в 


CTPAHA HIP 08(233) 8161 


PETPO 


162 CTPAHA MIP Ian08 (233) 


О Автор: 
Шилоносов Анорей, 
skaarjd@mail.ru 


Картинка в наши они 
смотрится неважно, зато 
звук по-прежнему на 
высоте. Включая голоса 
актеров, перекочевав- 
ших из одноименного 
фильма. 


Отдельные сцены 
повторяют кадры из 
киноверсии «Бегущего», 
что только усиливает 
ощущение интерактив- 
ного фильма. 


Все дождь и дождь... 


При определенных 
обстоятельствах в 
финале главный герой 
может сам оказаться 
репликантом. 


Blade Runner 


Еще до выхода Metal Gear Solid и задолго до появления 
Fahrenheit с Dreamfall уже существовала игра, которую 
можно смело окрестить словосочетанием «интерактивное 
кино». Игровому воплощению «Бегущего по лезвию» тесно 
в рамках одного жанра. Здесь есть поиск улик с тщательным 
изучением места преступления, отыгрыш роли в соответс- 
твии с одной из четырех моделей поведения, экшн-сцены со 
стрельбой и погонями. .. А также сильное сюжетное ветвле- 
ние, благодаря которому игру можно проходить чуть ли не 
раз двадцать, постоянно открывая в ней что-то новое. 

Для всех, кто не знаком с произведением Филипа Дика и не 
видел культовый фильм 80-х с Харрисоном Фордом в главной 
роли, напомню, что «Бегущие по лезвию» — это специальный 
отряд полиции, занимающийся поиском и уничтожением репли 
кантов. Репликанты созданы для колонизации других планет, и 
на Земле объявлены вне закона. От настоящих людей отличить 
их нелегко, поэтому перед убийством требуется расследование: 
сбор улик, опрос свидетелей, проверка реакции подозреваемого 
на вопросы \/К-теста (тест на выявление репликантов). Именно 
этим нам и предлагают заняться в игре. Здесь есть даже «про- 
фессиональный риск» любого «Бегущего по лезвию» — опас- 
ность по ошибке убить человека. Конечно, размахивать пушкой 
и палить во всех МРС подряд нам не позволят (все-таки квест, 
ане СТА). Но в нужный момент всегда можно совершить вы- 
стрел. И не факт, что выстрел этот не окажется роковым. 
Помимо ключевых персонажей, постоянно верных своей 
роли, существуют такие МРС, которые могут один раз ока- 
заться репликантами, а при повторном прохождении — уже 
людьми, что вносит в игру дополнительный элемент неожи- 
данности. Кроме того, многие сцены происходят в реальном 
времени. Их исход зависит от скорости, ловкости и сообра- 
зительности игрока. Причем не всегда отсутствие скорости 
(и ловкости) приводит к трагической смерти главного героя. 
Где-то помедлив, куда-то не заглянув, игрок неожиданно 
обнаруживает, что попал на новую ветку сюжета. 

Blade Runner — игра несложная. В ней нет огромных запутанных 
локаций или заковыристых головоломок, а большую часть 
времени достаточно всего лишь оказываться в нужном месте, в 
нужный час. Но не на шутку увлекает сам процесс поиска новых 
сцен, поворотов истории, кусочков диалогов, путей обнаруже- 
ния репликантов. .. Blade Runner подкупает тем, чем в наши дни 
попытался блеснуть Fahrenheit, — многоразовостью. Тогда как 
общая продолжительность сценария остается во временных 
границах «голливудского блокбастера», его содержание игрок 
волен перекраивать по собственному желанию. 

Рискну заметить, что прямых аналогов у Blade Runner нет до сих 
пор, даже сейчас, спустя десять лет. Пусть «кинематографиз- 
мом» в играх ныне уже никого не удивишь, достойный проект 
по кинолицензии, вписывающийся в понятие «интерактивного 
фильма», — большая редкость. На мой взгляд, яркий пример 
того, какими должны быть все проекты по кинолицензиям. 
Blade Runner можно смело рекомендовать поклонникам 
квестов, интерактивных фильмов, киберпанка, Филипа Дика 
и культового кино «Бегущий по лезвию». Лишь поклонники 
Харрисона Форда останутся обиженными. По неизвестным 
причинам в игре его нет. 


О Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


Классическая троица 
«борцов с козлом». 


На вид меню страшны, 
HO на самом деле от 
управления сложно не 
получать удовольствие. 


Карта мира Lol - в 
каком-то смысле дости- 
жение. Так враждебно 
по отношению к игроку 
не были настроены даже 
планировщики карты 
первой Tales of Destiny. 


Legend of Legaia 


В прошлом выпуске «Ретро» мы рассказывали о The Legend of 
Dragoon — ролевой игре от Sony, которая была потрясающе кра- 
сива на вид, но ужасающе топорна во всех остальных областях. 
Однако чуть раньше компания опубликовала игру, противопо- 
ложную истории о Драгунах буквально во всем. Хотя Legend of 
Legaia и покоится на той части свалки истории, где располага- 
ются RPG вроде Shadow Madness, она отнюдь не лишена ярких 
достоинств, и мы просто не могли обойти ее вниманием. 
Пятнадцатилетний паренек Ван спокойно жил в деревне Рим 
Эльм, но в один прекрасный день беззаботному существова- 
нию пришел конец — селение погрузилось в загадочный туман, 
сопровождаемый появлением ужасных монстров. Жители Рим 
Эльм с трудом дают отпор нечисти, но угроза должна быть 
уничтожена с корнем - и, разумеется, лучшей кандидатурой на 
роль Избранного становится Ван. Юноше, который едва-едва 
получил право покинуть деревню, придется найти и возродить 
Древа Бытия, ведь это единственный способ борьбы со злове- 
щим туманом. 

Сценаристу Хиденори Сибао неплохо удалась завязка, но с 
развитием сюжета он сел в лужу. Почему у Вана всего два спут- 
ника — веселая девушка Ноа и мрачно-серьезный, как Бэтмен, 
здоровяк Гала? Тройка героев нормальна для аниме, но игроку 
хочется, как минимум, возможности выбора членов боевой 
партии. Это уже не говоря о том, что поиски союзников — одна 
из прелестей JRPG; а Ван встречает своих друзей практически в 
самом-самом начале. 

Отавторов Wild Arms (а команда Contrail, большей частью, 
состоит именно из них) ожидался совсем иной уровень дизайна 
и графики: вряд ли внешний вид Legend of [еда вознес кого-то 
на седьмое небо. LoL собрана из полигонов, исполнена в полном 
3D, но камера при этом статична, анимации — не больше, чем в 
JRPG на спрайтовых движках, а облик персонажей лучше просто 
не пытаться описывать. Такое решение позволило разработчикам 
лучше поставить сюжетные сцены, но стоило ли жертвовать ради 
них другими аспектами графики? Ответ, наверное, очевиден. 
Ответственный за боевую систему Нориюки Ватанабе оказался 
куда изобретательнее коллег. Пусть схватки не отшлифованы 
до блеска, но их стержень — цепочки ударов, напоминающие 
комбо в файтингах — достоин восхищения. В изучение новых 
спецприемов привнесен элемент случайности — всегда есть 
шанс открыть новую суператаку наобум, просто эксперименти- 
руя с последовательностью пинков. Еще большего восхищения 
заслуживает модель управления битвой: все команды вводятся 
при помощи крестовины, т.е. можно одной рукой держать 
геймпад, а второй — скажем, кружку с чаем. 

К сожалению, LoL наводнена мелкими и крупными недочета- 
ми, и даже третье ее достоинство — мини-игры — погоды не 
делает. Путешествие по местной карте мира — одно из самых 
утомительных занятий в видеоиграх. «Прокачка» — сущий ад 
для любителей закупать лучшее снаряжение и «обскакивать» 
врагов по уровню. Подземелья, в сравнении с которыми ла- 
биринты Chocobo’s Dungeon 2 спланированы идеально, — KOH- 
центрированная скукота. В 2001 году Ha PlayStation 2 вышла 
Legaia 2: Duel Saga, едва ли в чем-то превзошедшая первую 
игру. Возможно, для PlayStation 3 все-таки сделают отличную 
RPG со словом «Legaia» в названии? 
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Doom Troopers 


Последние год-два жизни любой приставки — золотое время 
для геймеров. Взять хотя бы God of War 2 — вряд ли даже со- 
здатели PS2 думали, что их детище способно выдавать такую 
классную графику. Боевик Doom Troopers (создан по мотивам 
одноименной карточной игры), конечно, менее амбициозный 
проект, но в 1995 году он стал отличным подарком фанатам 
Mega Drive. 

Doom Troopers — мрачный аналог Metal Slug с тяжелой музыкой, 
кровью, мясом, киборгами и мегакорпорациями. Последние, 

что удивительно, выступают здесь на стороне хороших парней 

и посылают ваших героев на разборку с Темным властелином. 
Формат разборки — платформенный боевик, чуть менее динамич- 
ный, чем аркады в духе Contra и Gunstar Heroes. Двое персонажей 
отличаются не только внешним видом, но также используемым 
оружием и выносливостью. Есть некоторое количество простень- 
ких логических задачек: например, чтобы пересечь озеро, нужно 
спугнуть врагов, расстрелять их, а затем перейти на другую сторо- 
ну, прыгая с одного трупа на другой. 

Впрочем, от геймплея откровений ждать не стоит. Главное в 
Doom Troopers — графика и мясо. Анимация очень плавная, а 
спрайты персонажей имитируют трехмерные модели. Враги, как 
правило, — киборги (частично люди, частично роботы). Поэтому 
автоматная очередь может оторвать им голову или конечности, 
но и втаком состоянии они продолжат атаковать вас, истекая 
кровью. Ракета разрывает гадов на куски, огнемет сжигает... 
Эдакий Mortal Kombat в мире аркадных 20-шутеров! 


Jungle Strike 


В дни, когда Врен был маленький и глупый, продавцы Mega 
Drive очень любили показывать всем игру Desert Strike. Когда 
он только накопил денег на приставку, те уже изменили 
«Пустыне» с сиквелом — с Jungle Strike. Обе игры (и их про- 
должения) рассказывают о приключениях пилота вертолета, 
борющегося против террористических организаций, тираничес- 
ких армий и прочих врагов Соединенных Штатов. Вдохновлены 
они были, очевидно, первой войной в Персидском заливе. 
Strike-cepvan фактически создал тогда новый жанр — гибрид 
авиасимуляторов, боевиков и стратегий. Игра двухмерна, но 
управление вертолетом в меру реалистично — просчитывается 
инерция, а количество топлива и боезапаса ограничено — нужно 
искать, где заправиться и принять на борт патроны и снаряды. 
Геймеру предлагается полная свобода действий на уров- 

не — лети куда хочешь. Другое дело, что можно нарваться на 
хорошо укрепленный район, где не помогут никакие ракеты. 
Приходится искать способ обезвредить зенитку — например, 
отключив электричество у радарного комплекса. На каждом 
уровне есть набор обязательных и не очень обязательных 
заданий командования (будьте уверены — одно из них и ведет к 
обезвреживанию зенитки) — можно выполнять их в указанном 
порядке, а можно — и как душе угодно. Помимо вертолета, на 
некоторых миссиях доступны катер на воздушной подушке, 
мотоцикл и даже истребитель-невидимка. И каждому из них 
отводится своя роль в решении задачек по взлому обороны 
противника. 
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CLL ILA 


OA № ВУИ 
ВЕНЕ: ТРИ 


АЛАН ДИН ФОСТЕР 

«ПРИЗЫВ К ОРУЖИЮ» 
ЖАНР: КОСМИЧЕСКАЯ ОПЕРА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АТ» 


Писатель Алан Дин Фостер известен прежде 
всего своими сценариями для научно-фан- 
тастических фильмов (например, части се- 
pun Star Trek) и новеллизациями кинолент 
(«Темная звезда», «Чужой», «Черная дыра», 
«Нечто» и др.). Главный его самостоятель- 
ный труд — цикл о Челанскийской федерации 
(Нитапх Commonwealth). 

Трилогия о Проклятых состоит из трех рома- 
нов: «Призыв к оружию», «Фальшивое зерка- 
ло» и «Военные трофеи», выпущенных в од- 
ном томе издательством «АСТ» в рамках, 
между прочим, серии «Золотая библиотека 
фантастики». Оригинальные книги были опуб- 
ликованы в 1991 году, хотя, по моим ощуще- 
ниям, вполне могли быть написаны и сорок, 

и восемьдесят лет назад. Писатель обрушивает 
на нас шквал описаний десятков инопланетных 
рас, рассуждает о мельчайших деталях в стро- 
ении космических кораблей и смакует мель- 
чайшие детали сражений. При этом собственно 
сюжет развивается медленно и может быть пе- 
ресказан буквально двумя-тремя предложени- 
ями. Сейчас так фантастику уже не пишут. 

В Галактике тысячи лет бушует война меж- 

ду двумя более-менее равными союзами рас. 
В одном владычествуют «амплитуры» - су- 
щества, умеющие проецировать свои мысли 
другим разумным созданиям, а также изме- 
нять их генетический код. Другой сильно по- 
хож на Евросоюз — это рыхлая конфедерация 
рас, из которых лишь немногие способны сра- 
жаться. Последние и натыкаются на Землю, 
вступают в контакт с людьми и обнаруживают, 
что мы сможем переломить ход войны. Поч- 
ти все цивилизованные народы питают отвра- 
щение к насилию, а человечество привыкло 
решать проблемы на полях сражений. Оста- 
лось выдать добровольцам по лазерной вин- 
товке — и все. Что еще? Рефлексия людей по 
поводу того, что инопланетяне поощряют аг- 
рессию, когда человечество только-только 
начало учиться жить в мире. И страхи иноп- 
ланетян — дескать, после победы над общим 
врагом «злые хумансы» невольно разрушат их 
уютный демократический мирок своим стрем- 
лением к жестокости и насилию. 
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РЭНДАЛ ГАРРЕТ 

«ЛОРД ДАРСИ» 
ЖАНР: ФЭНТЕЗИЙНЫЙ ДЕТЕКТИВ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АСТ» 


Немало работ Рэндала Гаррета было созда- 

но в соавторстве с Робертом Силвербергом — 
например, «Скрытая планета» и «Свет зари». 
Впрочем, самые известные он написал само- 
стоятельно — цикл произведений о лорде Дарси 
(роман «Слишком много волшебников», 1967, 
сборники рассказов «Убийство и магия» и «Рас- 
следования лорда Дарси»). 

Действие романов происходит в альтернатив- 
ном ХХ веке. По версии Гаррета, король Ричард 
Львиное Сердце выжил после ранения стрелой, 
из-за чего история Европы пошла другим путем. 
Англия и Франция основали единую империю. 
Российские княжества так и не сумели объеди- 
ниться, что позволило возвыситься Польско- 
Литовскому государству, подчинившему земли 
большинства славянских народов. Именно оно 

и является главным геополитическим против- 
ником Англо-Французской империи. Европа по 
Гаррету не знала социалистических революций — 
везде сохранились просвещенные, но все же 
монархии. И живет эта Европа очень хорошо. 
Второе фантастическое допущение — развитие 
магии, которая заменила собой науку. Отметим: 
это не чудеса в духе фэнтези-романов, а фор- 
мализованная наука со строгими законами. 
Лорд Дарси и маг Шон волею писателя распу- 
тывают разного рода страшные преступления — 
убийства и похищения — и раскрывают шпион- 
скую сеть поляков. Действия как следователей, 
так и их противников, ограничены законами той 
самой магии, поэтому и читателю, пытающему- 
ся угадать убийцу раньше героев, придется сле- 
довать правилам чародеев и учитывать культур- 
ные особенности Англо-Французской империи. 
В каком-то смысле «Лорда Дарси» можно на- 
звать магическим «ремиксом» классических де- 
тективов. Один из рассказов и вовсе прямое пе- 
реложение «Убийства в Восточном экспрессе» 
Агаты Кристи. Однако в мире «Лорда Дарси» 
выводы, которые сделал бы Пуаро, совершенно 
неверны. Именно потому, что идеализирован- 
ное общество альтернативной Европы устроено 
совершенно иначе. Интересно, не так ли? Пок- 
лонникам фэнтезийных и не очень детективов 
книгу мы всячески рекомендуем. Ведь в «Лорде 
Дарси» есть даже своя Ирен Адлер. 


О Автор: 
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ЙЕН ДУГЛАС 

«ЛИК МАРСА» 
ЖАНР: ФАНТАСТИЧЕСКИЙ БОЕВИК 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АСТ» 


Что получится, если заставить Тома Клэнси пи- 
сать фантастические романы? Возможно, что- 

то вроде трилогии, в которую вошли «Лик Мар- 
са», «Лунная пехота» и «Схватка за Европу» Иена 
Дугласа. По версии этого писателя, в недалеком 
будущем ООН попытается стать правительством 
всей Земли. США и Россия с этим не согласятся, 
покинут организацию и начнут «дружить» про- 
тив ООН. Этому сильно поможет сотрудничество 
в космосе — особенно после совместной высадки 
на Марс, где обнаруживаются артефакты инопла- 
нетной цивилизации. ООН, где балом правят ев- 
ропейцы и китайцы, пробует перехватить конт- 
роль над космическими объектами союзников 

и начинает Третью Мировую войну. Поначалу — 
без применения оружия массового поражения. 
Любимых героев у Иена Дугласа два — это мор- 
ская пехота и мировое научное сообщество. 
Первую писатель бросает во все горячие точки 

и всячески противопоставляет бесполезной ар- 
мии и гадким политикам. Второе наивно стре- 
мится к вселенской справедливости, из-за чего 
иногда подставляет свои национальные прави- 
тельства, а также морскую пехоту. Но вместе 
они справятся с французами, немцами и китай- 
цами, освоят межзвездные путешествия и до- 
стойно подготовятся к встрече с пришельцами. 
А уж что будет, когда на сторону США и России 
перейдет Япония... 

В отличие от большинства авторов научно-фан- 
тастических боевиков, Иен Дуглас подходит к де- 
лу серьезно. Он думает над тем, как на самом деле 
должны выглядеть сражения в космосе, и чита- 
ет умные научные труды. У него в космосе ни- 
когда не появятся цветные лучи лазеров и звуки 
взрывов. Зато его герои научатся превращать пив- 
ные банки в грозное химическое оружие. Он гра- 
мотно — на уровне Клэнси — продумывает военно- 
политическое обоснование конфликтов. И если 
уж Иен Дуглас берется писать о японской культу- 
ре, то делает это не хуже, чем Уильям Гибсон. Что 
любопытно, в России он, видимо, ничего не смыс- 
лит, поэтому наших соотечественников упомина- 
ет лишь эпизодически. Зато не сомневается, что 

в описанных в романе условиях наша страна не- 
пременно встанет по одну сторону баррикад с 
американцами и не предаст союзников. 
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ФИЛЬМ: ОЦЕНКА: 


Роман «Парфюмер» Патрика Зюскинда — 
сложнейшее произведение для экраниза- 
ции. Разве можно передать запах средства- 
ми кинематографа? Даже Зюскинду с трудом 
удавалось описать его на бумаге. Как заста- 
вить сопереживать убийце без личности? 
Ведь для кино симпатии к главному герою — 
обязательное условие, а Гренуй — далеко 

не обаяшка-интеллектуал Ганнибал Лектер. 

И заметьте, ни в одном фильме, кроме «Ган- 
нибал: Восхождение», Лектер не был глав- 
ным героем. Да и в «Восхождении» загадоч- 
ного монстра оправдали «тяжелым детством» 
и превратили в обычного мстителя с садист- 
скими замашками. 

На такие жертвы Том Тыквер не пошел, но, 
придерживаясь романа, все же чуть подкор- 
ректировал некоторые моменты. Например, 
если в романе первое убийство вынужденное, 
то в фильме оно вообще происходит случай- 
но, что дает главному герою хоть какое-то оп- 
равдание. Проститутку Гренуй убивает, только 
когда она не оставляет ему выбора, а дальше 
по фильму процесс умерщвления происходит 
за кадром. Однако, немного изменив главного 
героя, режиссер не отступился от красочных 
описаний Франции XVIII века. Первые 20 ми- 
нут фильма, также как и первые страницы ро- 
мана, прекрасно передают смрад тогдашнего 
Парижа, не гнушаясь самыми отвратительны- 
ми визуальными образами. И именно с помо- 
щью крупных планов и музыки режиссер пе- 
редает весь спектр запахов: от вони гниющей 
крысы, до аромата цветущих роз. 

Сколько подводных камней было на пути у эк- 
ранизации романа Патрика Зюскинда, но со- 
здатели фильма ловко их обошли и прекрас- 
но справились с задачей. Конечно, некоторые 
изменения были неизбежны, и у «Парфюме- 
ра» есть свои недостатки. Зрителю, незна- 
комому с романом, картина может показать- 
ся слишком натуралистичной, неприятной 

и затянутой. Но вспомним роман, и все сразу 
встанет на свои места, а экранизацию призна- 
ем отменной. 


168— (ТРАНА ИГР 08(233) 


ПАРФЮМЕР: 


(ПЕЦИАЛЬНОЕ ДВУХДИСКОВОЕ ИЗДАНИЕ 
PERFUME: THE STORY OF A MURDERER, WEST 


ИНФОРМАЦИЯ: 
ди vpsspv9 
ВИДЕО: 2351008) 
Зи DDS] HDTSPYCCKHA (ДУБЛЯЖ, 
DD5.] YKPAMHCKM, О 5. АНГЛИЙСКИЙ 
СУБТИТРЫ: РУССКИЕ, УКРАИНСКИЕ 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 


«ИСТОРИЯ СОЗДАНИЯ И РАССКАЗ 0 СЪЕМКАХ» (53.18) 
«КОЛЛЕКЦИЯ ВОСПОМИНАНИЙ» (42.09) 
«ПОДБОР НАТУРЫ» (11.00) 
«НА ЧТО ПОХОЖИ ЗАПАХИ» (13.32) 
«ОПЕРАТОРСКАЯ РАБОТА» (11.17) 
«ФИНАЛЬНЫЙ АККОРД: СВЕДЕНИЕ» (3.31) 
«ПАРФЮМЕР ЗАГОВОРИЛ ПО-НЕМЕЦКИ» (9.41) 
ТРЕЙЛЕРЫ: ОРИГИНАЛЬНЫЙ, ДУБЛИРОВАННЫЙ, ТИЗЕР (2.33, 2.33, 1.24) 
АНОНСЫ: «ВАВИЛОН», «КРУТЫЕ ВРЕМЕНА», «НЕ ГОВОРИ НИКОМУ», 
«КАК ЖЕНИТЬСЯ И ОСТАТЬСЯ ХОЛОСТЫМ» 
(ПЕРЕВЕДЕНЫ НА РУССКИЙ - СИНХРОН, ТИТРЫ) 


ИЗДАНИЕ: ОЦЕНКА: 


Хорошему фильму — хорошее издание. Два 
двухслойных диска упакованы в красивый кар- 
тонный Диджипак, который не зазорно поста- 
вить на полку в коллекцию. Второй диск пол- 
ностью отдан под доп. материалы общей 
продолжительностью два с половиной часа. 
«История создания и рассказ о съемках» под- 
робно расскажут, как создавался фильм и по- 
чему были приняты те или иные решения (мате- 
риал снабжен русскими титрами). «Коллекция 
воспоминаний» — это десяток интервью со все- 
ми основными участниками съемок. Остальные 
доп. материалы уже более конкретно рассказы- 
вают о различных аспектах картины. Недостатки 
немногочисленны, но тем не менее упомянуть 

о них нужно. На английской дорожке несколько 
раз за фильм слышны щелчки, а перевод доп. 
материалов не всегда точен. 


АРТУРИМИНИПУТЫ (ARTHUR ET LES MINIMOYS, CP) 


Вот Люк Бессон и дотянулся до анимации, только, к сожалению, 
с позиции продюсера, который развивает французский кинема- 
тограф, создавая второсортные комедии и боевики. Конечно, 
«Артуру и Минипутам» до «Рыцарей неба» далеко — Бессон здесь 
и режиссер, и автор книги. Да и бюджет в 65 миллионов евро 
диктует серьезное отношение к проекту. Но мультфильм полу- 
чился все равно слабее, чем у американских коллег, из работ ко- 
торых он позаимствовал множество идей, местами чуть ли не 
впадая в прямое цитирование. Пока не известно, включат ли ори- 
гинальную дорожку в издание, но русская дублированная в 005.1 
и DTS нам обеспечены, наравне с фильмом о съемках. 


ВСЕМ ХАНА! (DISASTER, TWISTER) 


Помните «Отряд «Америка»: Всемирная полиция»? Много- 
обещающий стебный кукольный мультфильм от создателей 
«Южного парка», который в итоге разочаровал беспомощностью, 
агрессивностью и тупостью юмора. Теперь разделите бюджет 
«Всемирной полиции» на десять, и вы получите примерное пред- 
ставление о том, насколько плох мультфильм «Всем хана». Но 
если вы преданный фанат Гоблина (автор перевода) и почитатель 
талантов Геннадия Бачинского и Сергея Стиллавина (озвучивали) 
и вдруг все же решите оценить это лично, то издание сможет 
предложить только сам мультфильм без доп. материалов. Зато 
санаморфным трансфером и тремя звуковыми дорожками: рус- 
ская 005.1 и DTS, а английская в 005.1 с русскими субтитрами. 


КРОВАВЫЙ АЛМАЗ (BLOOD DIAMOND, UPR/WARNER) 


Последний фильм Эдварда Цвика не может похвастаться 
сбалансированностью его предыдущих работ, но в целом это 
интересный приключенческий боевик с элементами драмы. 
В фильме есть и экшн, и актуальная проблематика, и непло- 
хие актеры. По сравнению с другими зонами, наше издание 
лишилось второго диска, на котором находится основная 
часть доп. материалов. А на первом, помимо самого фильма, 
будут только аудиокомментарии режиссера (скорее всего, не 
переведенные на русский) и рекламный ролик фильма. Тех- 
нические параметры диска: анаморфный трансфер, русская 
и английская дорожки в 005.1 с субтитрами. 


ПАРАГРАФ 78: ПУНКТ Il (CP) 


Если вы еще He потеряли веру в создателей «Параграфа», 
готовы рискнуть своими деньгами и наконец-то увидеть обе- 
щанный еще в первой части экшн, то это издание предложит 
стандартный набор опций: анаморфный трансфер, 2 дорож- 
ки (205.1 и DTS) и, возможно, фильм о съемках. 


ОТСТУПНИКИ / ДВОЙНАЯ РОКИРОВКА: КОЛЛЕКЦИОННОЕ 
ТРЕХДИСКОВОЕ ИЗДАНИЕ (THE DEPARTED / INFERNAL AFFAIRS, CP) 


С помощью этого бокса вы сможете сравнить недавний римейк 
Мартина Скорцезе, получивший несколько Оскаров, с гонконг- 
ским оригиналом. И это стоит того, потому что, на мой взгляд, 
большинство изменений Скорцезе не пошли на пользу исход- 
ному материалу. А издание обещает заслужить свою довольно 
высокую цену (800-900 рублей) не только красивым раскладным 
боксом с буклетом, но и интересными доп. материалами на оба 
фильма, полностью занявшими третий диск. Первое издание 
«Отступников» было, мягко говоря, неудачным, и на этот раз 
издатель полностью заменит картинку и английскую дорожку. 


ФИЛЬН: 


ОЦЕНКА: 


Наверняка вы помните «Кто подставил Кроли- 
ка Роджера?» — именно он стал первым в череде 
фильмов, где мультяшные герои на равных де- 
лили экранное время с живыми актерами. И ни 
«Космический Джэм», ни «Луни Тюнз: Снова 

в деле», ни «Приключения Рокки и Бульвинкля», 
ни «Параллельный мир», не смогли пошатнуть 
позиции своего прародителя. Видно, повто- 

рить формулу успеха, придуманную Спилбергом 
и Земекисом в 80-х, не так-то просто. Ведь зако- 
ны анимации сильно отличаются от киношных — 
что обыденно для мультипликации, немыслимо 
в кино. Мультфильмы полностью подконтроль- 
ны создателям — нарисовать можно практически 
все, отсюда и специфический юмор, а фильмы 
должны хоть как-то отталкиваться от реальности 
и технических возможностей. 

И именно с балансом между «живыми» и нари- 
сованными героями у «Космического джэма» 
серьезные проблемы. Мультяшная часть с мно- 
гочисленными зверушками из «Луни Тюнз» за- 
бавна и смешна, а вот киношная составляющая 
серьезно буксует. В компанию к гиперактивным 
Багзу и Даффи был выбран знаменитый баскет- 
болист Майкл Джордан. Но Джордан даже и не 
пытается что-либо играть, а статичное присутс- 
твие в кадре с непонимающим выражением ли- 
ца скорее тянет на балласт, чем на творческое 
взаимодействие. И даже хорошие актеры не спа- 
сают сцены из реального мира — ни сценарий, 

ни сюжет не дают возможности развернуться 

в полную силу тому же Биллу Мюррею. Поэтому 
остается ждать очередного возвращения в па- 
раллельный мир Warner Bros. к героям Looney 
Toons. И именно ради них стоит смотреть «Кос- 
мический джэм». В отличие от Майкла Джорда- 
на, Багз Банни и Даффи Дак свое дело знают. 


КОСМИЧЕСКИЙ ДЖЭМ: 


ДВУХДИСКОВОЕ ИЗДАНИЕ 
SPACE JAM, UPR\WARNER 
ИНФОРМАЦИЯ: 
ДИС: 0105005 
ВИДЕО: 18510600) 
Зи DDS] PYCCKHA (ДУБЛЯЖ, 05 АНГЛИЙСКИЙ 
СУБТИТРЫ: РУССКИЕ, АНГЛИЙСКИЕ 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 


«ПОВЕСЕЛИТЕСЬ C БАГЗОМ БАНКИ И МАЙКЛОМ ДЖОРДАНОМ» (22.32) 
«БАГЗ ПРОТИВ ДАФФИ: БИТВА ЗВЕЗД МУЗЫКАЛЬНОГО ВИДЕО» 
(28.30) 
КЛИПЫ: SEAL «НУ LIKE AN ЕАСИЕ», THE MONSTARS «HIT ‘EM 
HIGH» (3.53, 4.51) 
ТРЕЙЛЕР «ЛУНИ THOH3: СНОВА В ДЕЛЕ» (1.27) 
ТРЕЙЛЕР (1.16) 

(ПЕРЕВЕДЕНЫ НА РУССКИЙ ТИТРАМИ) 


ИЗДАНИЕ: ОЦЕНКА: 


Удивительно, но мой анонс оказался ближе 

к истине, чем многообещающее описание из- 
дателя на обложке. Нам обещают: и аудиком- 
ментарий режиссера с Багзом и Даффи, и «Ча- 
совую запись эпизодов с Луни Тюнз», и «визит 
на съемочную площадку» — но ничего этого на 
диске нет. Особенно жаль, что диск с фильмом 
не претерпел никаких изменений еще со вре- 
мен первого издания, так что трансфер и звук, 
которым уже около восьми лет, по нынеш- 

ним меркам смотрятся слабо. К тому же фильм 
укомплектован форсированными субтитрами, 

и просто поменять дорожку или титры во время 
просмотра нельзя. В отсутствие половины обе- 
щанных доп. материалов, остается не так мно- 
го видео. А именно: фильм о фильме, расска- 
зывающий про Багза Банни, Майкла Джордана 
и создание картины; два клипа и подборка му- 
зыкальных номеров героев Луни Тюнз. Если у 
вас уже есть однодисковое издание этого филь- 
ма, то особого смысла покупать новое ради ча- 
са доп. материалов не стоит. Очень обидно, что 
издатель допускает столь возмутительное несо- 
ответствие описания на обложке тому, что нахо- 


дится на самих дисках. 


WIDESCREEN” 


ЖАТВА (THE REAPING, KAPO ПРЕМЬЕР) 


ЖАНР: УЖАСЫ 
РЕЖИССЕР: (ТИВЕН ХОПКИНС 
ВРОЛЯХ: ХИЛАРИ CYOHK, АННА СОФИЯ РОББ, ИДРИС ЭЛЬБА, ДЭВИД МОРРИССИ 


Студия Dark Castle, созданная Робертом Земекисом и Джоелем 
Сильвером, специализируется на выпуске фильмов ужасов. На 
этой студии сняты «Дом ночных призраков», «13 привидений», 
«Корабль-призрак», «Готика» и «Дом восковых фигур». Если 
вы видели что-то из этого списка, то имеете представление, че- 
го ждать от «Жатвы». Студия часто снимает римейки фильмов 
середины двадцатого века и экспериментировать с жанром не 
любит. На этот раз сюжет вобрал в себя библейские мотивы, 
не раз использовавшиеся в фильмах ужасов. 


ИДЕАЛЬНЫЙ НЕЗНАКОМЕЦ 

(PERFECT STRANGER, BVSPR) 
ЖАНР: ТРИЛЛЕР 
РЕЖИССЕР: ДЖЕЙМС ФОУЛИ 
ВРОЛЯХ: ХАЛЛЕ БЕРИ, БРЮС УИЛЛИС, ДЖИОВАННИ РИБИЗИ 


Триллеры, где главная героиня расследует убийство или гром- 
кое преступление, до сих пор то и дело появляются на киного- 
ризонте. Самые преданные жанру актрисы — Джулия Робертс 
(«Дело о Пеликанах», «Я люблю неприятности» и «Теория 
заговоров») и Эшли Джадд («Целуя девочек», «Двойной про- 
счет», «Особо тяжкие преступления» и «Амнезия»). И одну из 
первых главных ролей Халле Берри получила как раз в таком 
триллере — «Жена богача». Спустя одиннадцать лет она воз- 
вращается к похожей роли, но теперь не как жена, противосто- 
ящая богатому мужу, а как журналистка, ведущая слежку за 
мультимиллионером, в роли которого снялся Брюс Уиллис. 


ПОСЛЕДНИЙ ЛЕГИОН (THE LAST LEGION, ПАРАДИЗ) 


ЖАНР: ИСТОРИЧЕСКИЙ БОЕВИК 
РЕЖИССЕР: ДУГ ЛЕФЛЕР 
B PONAX: КОЛИН PEPT, БЕН КИНГСЛИ, ДЖОН ХАННА 


Вот и до Европы докатилась волна, поднятая «Гладиатором». 
Высокобюджетный (67 миллионов долларов США) истори- 
ческий эпос, снятый европейскими компаниями и преиму- 
щественно с английскими актерами. Дуг Лефлер до этого 

в основном работал на телевидении и режиссером второго 
состава, поэтому постановка получилась похуже, чем в «Гла- 
диаторе», «Трое» и «Царстве небесном». Однако Европа мо- 
жет показать свое виденье современного пеплума про Римс- 
кую империю, отличающееся от американских аналогов. 


(КАЗАНИЯ ЗЕМНОМОРЬЯ (GEDO SENKI / TALES FROM EARTHSEA, RUSCICO) 
ЖАНР: MYMBTO MTOM 
PEMHCCEP: ГОРО МИЯДЗАКИ 
РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ (ЯПОНСКИЙ): ДЗЮНЬИТИ ОКАДА, АОИ ТЕСИМА 


В свое время сам Хаяо Миядзаки хотел ставить «Сказания 
Земноморья», но в итоге он уступил кресло режиссера своему 
сыну. «Сказания» — это настоящее приключенческое фэнтези по 
мотивам цикла романов Урсулы Ле Гуин — с волшебством, мага- 
ми, воинами и драконами. И после недавних американских потуг 
в жанре это аниме кажется глотком свежего воздуха. Почитатели 
Хаяо отметят некоторую простоту в анимации и дизайнах героев, 
но все равно пропускать новую работу студии Ghibli не стоит. 


ПРОКЛЯТИЕ ЗОЛОТОГО ЦВЕТКА (CURSE OF THE GOLDEN FLOWER / 
MAN CHENG JIN DAI HUANG JIN JIA, ПАРАДИЗ) 


ЖАНР: ИСТОРИЧЕСКАЯ ДРАМА 
РЕЖИССЕР: ЧЖАН ИМОУ 
ВРОЛЯХ: ЧОУЮНЬ PAT, ГОН ЛИ, НИ ДАХОН, ДЖЕЙ ЧОУ, ЛИУ ЙЕ 


В новой работе режиссера «Героя» и «Дома летающих кинжа- 
лов» драмы больше, чем мордобоя. Вы будете наблюдать за 
практически театральным действием, где немало сил потраче- 

но на шикарное убранство императорского дворца и соответс- 
твие традициям того времени. Поэтому будьте готовы к медли- 
тельному действию, разворачивающемуся в основном в диалогах 
и практически весь фильм в одном только императорском двор- 
це. Красивое кино, безусловно, но, в отличие от предыдущих ра- 
бот Чжан Имоу, куда менее развлекательное. 
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1895 году английс- 
кий писатель Герберт 
Уэллс закончил рабо- 
ту над книгой «Маши- 
на времени». Этот роман открыл 
новую страницу в истории науч- 
ной фантастики и положил на- 
чало бесчисленным историям о 
путешествиях во времени. Про- 
изведения подобные были и до 
Уэллса, но именно в его романе 
был канонизирован способ пе- 
ремещения между эпохами — ис- 
пользование машины времени. 
Спустя 90 лет на экраны кино- 
театров вышла картина Робер- 
та Земекиса «Назад в будущее» 
(Back to the Future), пожалуй, 
одна из самых изящных и инте- 
ресных историй о временных па- 
радоксах и приключениях «вре- 
менных» путешественников. За 
век, минувший с появления на 
свет романа Уэллса, многое из- 
менилось. Возникло множест- 
во научных и псевдонаучных ги- 
потез, предлагающих принципы 
построения машины времени 
(ни для кого, думаю, не секрет, 
что современная физика не име- 
ет ничего против машины време- 
ни, работающей в направлении 
«вперед», — для этого теорети- 
чески достаточно ускорить пе- 
ремещаемое тело до скорости, 
близкой к световой). Количество 


фантастических книг и фильмов, 
посвященных временным пара- 
доксам, превзошло все мыс- 
лимые и немыслимые пределы. 
Появилась многочисленная на- 


учно-популярная литература, ис- 
следовательские работы, мо- 
нографии. Но кое-что осталось 
неизменным — неистощимый ин- 
терес человека к тайнам и загад- 
кам времени. 

«Назад в будущее» — безупреч- 
ное порождение эпохи. Оно за- 
ранее было обречено на успех, 
как когда-то роман «Машина 
времени», в котором удивитель- 
но удачно соединились научные 
изыскания, злободневные на- 
блюдения и невероятные при- 
ключения. Фильм полюбили 
сразу и надолго. Ничего удиви- 
тельного, что вскоре появились 
два его прямых продолжения, 
одноименный мультипликацион- 
ный сериал, электронные игры, 
комиксы, бесчисленные пародии 
и подражания. 

Трилогия занимает особое мес- 
то в фантастике минувшего века, 
и даже годы, прошедшие с вы- 
хода в мировой прокат, нисколь- 
ко ей не навредили. «Назад в бу- 
дущее» и по сей день вызывает 
только восторг. Цикл Земеки- 

са — целостное и законченное 
(«принудительно-реанимацион- 


ную» четвертую часть картины, 
скорее всего, не снимут никог- 
да; почему — об этом я расскажу 
чуть позже) творение. И сейчас, 
когда трилогия выдержала про- 
верку временем, стоит освежить 
в памяти ее сюжетные перипе- 
тии, вспомнить историю рож- 
дения цикла, проследить за его 
развитием и влиянием на куль- 
туру. А если же мне удастся убе- 
дить молодое поколение чита- 
телей журнала, в силу тех или 
иных причин «Назад в будущее» 
упустивших, познакомиться с ки- 
ноциклом, то я и вовсе отправ- 
люсь в Нирвану на ПМЖ. 
Поехали? 


Будущий создатель фильма «На- 
зад в будущее», Роберт Земе- 
кис, родился 14 мая 1952 года в 
Чикаго. Родители его весьма на- 
стороженно относились к искус- 
ству — литература, музыка и те- 
атр были в доме Земекисов не 

в почете. Маленькому Роберту, 
выходцу из семьи эмигрантов, 
светил один из двух вариантов 
«чикагского» будущего — сде- 
латься трудолюбивым работя- 
гой или пойти по стопам Аль Ка- 
поне. Всем нам крупно повезло, 
что в один прекрасный день отец 
семейства принес домой люби- 


тельскую восьмимиллиметровую 
кинокамеру. Роберт решил, что 
использовать эту славную шту- 
ковину исключительно для съе- 
мок домашних торжеств крайне 
неразумно, и начал ставить лю- 
бительские фильмы с участием 
своих игрушек и друзей. Друзь- 
ям он отдавал в своих карти- 
нах заглавные роли, игрушки же, 
сжигал и взрывал при создании 
величественных спецэффектов. 
Несмотря на недовольство ро- 
дителей, молодой Земекис от- 
правился учиться в киношко- 
лу, где и познакомился с Бобом 
Гейлом, своим будущим соав- 
тором. Первый же их совмест- 
ный короткометражный фильм 
отхватил университетскую на- 
граду, что позволило молодым 
людям завязать знакомство со 
Стивеном Спилбергом, который 
в те годы только-только начи- 
нал свой путь к славе. Спилберг 
разглядел у парней недюжин- 
ные способности и согласился 
стать исполнительным продю- 
сером их следующей карти- 

ны — «Я хочу взять тебя за руку» 
(| Wanna Hold Your Hand, 1978), 
забавной битломанской коме- 
дии. В 79-ом Спилберг поста- 
вил по сценарию Гейла и Земе- 
киса военную комедию «1941», 
ав 1980-ом вновь выступил ис- 
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открывающая фильм 
сцена, в которой 
зрителям демонстриру- 
ются многочисленные 
работающие часы, — это 
намек на классику жан- 
ра, картину «Машина 
Времени» (The Time 
Machine, 1960) Джорджа 
lana. 


Занятно, что в первона- 
чальной версии сценария 
Марти МакФлай вовсе не 
был славным молодым 
пареньком. OH промыш- 
лял видеопиратством, 
ифильм должен был 
открываться сценой, в 
которой молодой человек 
бессовестно копирует кар- 
тину «Близкие контакты 
третьей степени» Стивена 
(пилберга. 


Поцелуй, спасший Марти 
отнезавидной участи 
жертвы временного 
парадокса. 


Дженнифер из настояще- 
го встречает Дженнифер 
из будущего. 


полнительным продюсером — на 
этот раз фильма Земекиса «По- 
держанные автомобили» (Used 
Cars, 1980). У всех этих трех 
проектов была одна общая чер- 
та — они оказались коммерчески 
неуспешными. 

Иные киноделы в подобной ситу- 
ации опустили бы руки и начали 
размышлять о карьере управдо- 
мов или сантехников, но Земе- 
кис был слеплен из другого тес- 
та. Он с удвоенной силой взялся 
за приключенческую картину 
«Роман с камнем» (Romancing 
the Stone, 1984) и добился заслу- 
женного успеха. Фильм стал на- 
стоящим хитом, и у Земекиса по- 
явилась возможность достать из 
загашника давно запланирован- 
ный проект. 

Сценарий фильма «Назад в бу- 
дущее» был написан Гейлом 

и Земекисом еще в 1981 году. 
Он весьма сильно отличался от 
того текста, который лег в осно- 
ву первой части картины, одна- 
ко общая идея — злоключения 
молодого человека, угодивше- 
го в прошлое и повстречавше- 
гося там со своими родителя- 
ми, — была в точности такой же. 
Увы, попытки пристроить сцена- 
рий успехом не увенчались — ру- 
KOBOACTBO «Диснея» забракова- 
ло его из-за того, что главному 


герою предстояло в прошлом 
стать объектом обожания собс- 
твенной матери. «Попахива- 

ет чем-то нехорошим!» — заяви- 
ли кинобоссы. Представители 
же компаний, специализировав- 
шихся на молодежных комедиях, 
напротив, отмечали, что сцена- 
рий слишком пристойный и вряд 
ли сможет на равных соперни- 
чать с фильмами новой вол- 

ны. Как раз в те годы зарождал- 
ся жанр молодежных картин «на 
грани фола», подростки востор- 
гались картинами вроде «Пор- 
ки» (Porky’s, 1982) Кларка или 
«Горячей жевательной резинки» 
(Hot Bubblegum, 1981) Дэвид- 
сона, а фривольности сценария 
Гейла и Земекиса на их фоне вы- 
глядели безобидными детсадов- 
скими сказками. 

Именно этот сценарий и извлек 
после успеха «Романа с кам- 
нем» из закромов Роберт Земе- 
кис. Стивен Спилберг, ставший к 
тому времени режиссером пер- 
вой величины, с радостью со- 
гласился выступить в качестве 
исполнительного продюсера. Ра- 
бота закипела. Летом 1985 года 
на экраны американских кино- 
театров вышел фильм «Назад в 
будущее». Он собрал очень при- 
личную кассу, получил высокие 
оценки от кинокритиков и зри- 


телей и быстро приобрел статус 
культового. 

Роберт не спешил с продолже- 
нием суперхита. В 1988 году он 
поставил высокобюджетную 
картину «Кто подставил кро- 
лика Роджера» (Who Framed 
Roger Rabbit), в которой сов- 
местил популярных анимаци- 
онных персонажей и живых ак- 
теров, и только после этого 
вернулся к своей фантастичес- 
кой саге. В 89-ом Земекис снял 
вторую часть фильма «Назад в 
будущее», а в 90-ом — заключи- 
тельную, третью. 

Почти все фильмы Земеки- 

са, снятые после картины «На- 
зад в будущее», становились 
хитами. В 92-ом он поставил 
изящную комедию «Смерть ей 

к лицу» (Death Becomes Her), в 
94-ом — культовую комедийную 
драму «Форрест Гамп» (Forrest 
Gump), в 97-ом — умную фан- 
тастическую картину «Контакт» 
(Contact), ав 2000-om — весьма 
приличный триллер «Что скры- 
вает ложь» (What Lies Beneath). 
В том же 2000-ом Земекис 3a- 
кончил работу над восхититель- 
ной приключенческой драмой 
«Изгой» (Cast Away). Наконец, в 
2004-ом он выпустил свой пос- 
ледний пока что фильм — «По- 
лярный Экспресс» (The Polar 


Укинотрилогии «Назад в будущее» есть два 
игровых пасынка. 

В далеком 1990 году компания Data East 
Pinball выпустила пинбольный автомат Back 
to the Future. Никаких, пожалуй, принципи- 
альных отличий и новшеств в конструкции 
игрового поля не наблюдалось, так что, ос- 
мелюсь предположить, что основной зада- 
чей разработчиков было привлечение ярых 
поклонников трилогии Земекиса, готовых 
тратить деньги на любую забаву, имею- 
щую хотя бы косвенное отношение к объек- 
туихобожания. 

Ав 2004 rogy International Game Technology 
выпустила игровой автомат Back to the Future 
Video Slots, участие в разработке которого 
принимали Кристофер Ллойд и Боб Гейл. В 
2006 году автомат отправился завоевывать 
Лас-Вегас, и сейчас успешно помогает вла- 
дельцам казино изымать лишние денежные 
pegcrBa y щедрых игроков. 
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(оздатели фильма 
ey довольно долго шли 
кидее использования 
в качестве машины вре- 
мени автомобиль. В ран- 
них версиях сценария для 
перемещения во времени 
использовался спе- 
циальный лазерный 
прибор. Кроме того, 
создатели картины 
всерьез рассматривали 
весьма занятный вариант 
C холодильником, от 
которого пришлось 
отказаться, чтобы не 
3 провоцировать детей Ha 
‚ 0 опасные игры: Спилберг 
иЗемекис, припомнив 
| ‘вое детство, решили, 


что детвора, посмотрев 
фильм, начнет запи- 

.. раться в холодильниках, 
| пытаясь отправиться в 
путешествие во времени. 
| 


| Еще одна классичес- 

| кая сцена из первой 
части фильма - Марти 
открывает перед амери- 
канцами 50-х прелести 
рок-н-ролла. В первой 
версии сценария, кстати, 
выступление молодого 
МакФлая стало причиной 
возникновения еще 
одного временного пара- 
докса - рок-н-ролл таки 
не был «изобретен». 


Express). Сейчас Земекис завер- 
шает работу над экранизацией 
великой англосаксонской поэмы 
«Беовульф». Фильм, сценарий к 
которому написали Роджер Эй- 
вери (автор сценария «Сайлент 
Хилла») и блестящий британский 
фантаст Нил Гейман, выйдет на 
экраны в конце нынешнего года 
и, судя по всему, заведомо об- 
речен на крупный успех и много- 
численные премии. 

Боб Гейл время от времени воз- 
вращается в кинематограф (в 
2002-ом он поставил по собс- 
твенному сценарию прелестный 
фильм «Трасса 60» (Interstate 
60), пишет книги и придумыва- 
ет сюжеты для комиксов, вы- 
пускаемых легендарной Marvel 
Publishing. 


Сюжет картины «Назад в буду- 
щее» строится вокруг злоклю- 
чений американского парень- 

ка Марти МакФлая, угодившего 
на машине времени, изобретен- 
ной его другом — эксцентричным 
ученым Брауном — в прошлое. 
Волею сценаристов, молодой че- 
ловек встречается в прошлом со 
своей мамой, и та, будучи весь- 
ма легкомысленной и влюбчи- 
вой, немедленно теряет голову 

и проникается к своему будуще- 
му сыну далеко не материнскими 
чувствами. Назревает времен- 
ной парадокс — Марти, предо- 


твратив знакомство своих роди- 
телей в прошлом, препятствует 
собственному появлению на свет 
в будущем. Юноша пытается ис- 
править положение дел, но толь- 
ко все портит. Марти обращает- 
ся к молодому доктору Брауну 

и просит помочь ему отправить- 
ся назад в будущее. Тут-то и об- 
наруживается еще одна беда — в 
1955 году невозможно отыскать 
топливо для машины време- 

ни. Теперь перед МакФлаем сто- 
ит не одна, а целых две задачи: 
познакомить своих родителей и 
изыскать способ вернуться в бу- 
дущее. В конце концов Марти с 
помощью Брауна решает обе го- 
ловоломки и благополучно воз- 
вращается в свое время. 

В фильме «Назад в будущее» 
крайне удачно сочетаются фан- 
тастика и комедия. Создатели 
картины отказались от мрачной 
«уэллсовской» традиции и ис- 
пользовали путешествие во вре- 
мени не в качестве освещающего 
конфликт прожектора (как было, 
например, в той же «Машине 
времени» или вышедшем годом 
ранее «Терминаторе» Кэмеро- 
на), а как инструмент для созда- 
ния забавных положений. В этом 
смысле фильм Земекиса следу- 
ет не столько мрачному рома- 

ну Уэллса, сколько уморитель- 
ной книге Марка Твена «Янки из 
Коннектикута при дворе короля 
Артура» (A Connecticut Yankee in 


King Arthur’s Court, 1889), в кото- 
рой рассказывается о приключе- 
ниях незадачливого американца, 
угодившего из Америки девят- 
надцатого века в средневековую 
Англию. 

Во второй части фильма Мар- 
ти и доктор Браун отправляют- 
ся в будущее. На этот раз их за- 
дача — спасти от необдуманного 
шага безвольного сына Мак- 
Флая. Наши герои с этой про- 
блемой успешно справляются, 
однако по завершении мис- 

сии Мартину приходит в голо- 
ву изящная мысль: прикупить 

в будущем спортивный альма- 
нах, содержащий результаты 
различных состязаний, и в сво- 
ем времени сделать небольшой 
капиталец на букмекерских став- 
ках. Доктор Браун читает Мак- 
Флаю лекцию, в которой попу- 
лярно объясняет ему, что такое 
хорошо, а что такое плохо, и 
альманах выкидывает. Разго- 
вор Брауна и МакФлая подслу- 
шивает отрицательный пер- 
сонаж — Бифф Таннен. Этого 
пакостного старикашку нисколь- 
ко не волнуют вопросы морали: 
схватив выброшенную книжку 

и выбрав время, когда в маши- 
не никого не осталось, он от- 
правляется в 1955 год и вруча- 
ет там альманах молодому себе. 
Вернувшись в родной 1985-й, 
Марти и доктор Браун обнару- 
живают, что положение измени- 


Удивительный 

прибор на голове Дока 
Брауна - специаль- 

ное приспособление 
для чтения мыслей, 

не очень, впрочем, 
успешно функциони- 
рующее. Штуковина 
эта - ироничная дань 
уважения фантастичес- 
ким фильмам середины 
минувшего века, в 
которых частенько 
фигурировал здоровен- 
ный и нелепый объект, 
предназначенный оля 
распознавания мыслей 
на расстоянии. Аппарат 
этот всегда преоназна- 
чался оля ношения на 
голове и выглядел очень 
смешно. 


Если бы не вмешатель- 
ство Cuga Шайнберга, 
главы Universal Pictures, 
вместо пса Эйнштейна в 
картине бы фигуриро- 
вала обезьяна Шимп. 
Впрочем, далеко не все 
предложения кинобосса 
вызвали отклик в Cepg- 
цах создателей картины. 
Так, например, Спилберг 
и Земекис наотрез отка- 
зались менять название 
фильма на чудовищное 
«Пришелец с Плутона». 


\ 
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лось до неузнаваемости. Бифф 
стал одним из богатейших лю- 
дей в мире, отец Марти погиб, а 
Док Браун был помещен в пси- 
хиатрическую клинику. Наши ге- 
рои осознают, что причиной все- 
го этого безобразия является то, 
что в 1955 году Бифф заполу- 
чил спортивный альманах. Они 
вынуждены отправиться в про- 
шлое, чтобы отобрать у негодяя 
чудесную книжицу. Вот только 
незадача — в TOM же самом вре- 
мени и в том же месте действу- 
ют... Браун и Мартин из первой 
части картины! И совершенно 
неясно, как поведет себя про- 
странственно-временной конти- 
нуум, если протагонисты стол- 
кнутся в прошлом с самими 
собой. Пережив немало волную- 
щих мгновений, герои наши ус- 
пешно решают поставленную 
задачу и отбирают у молодого 
Биффа книженцию. И в тот са- 
мый момент, когда они уже со- 
бираются возвращаться назад в 
будущее, в машину времени по- 
падает молния. Доктора Брау- 
на забрасывает в далекий 1885 
год. Марти же остается в году 
1955-ом. Надпись на экране уве- 
домляет нас, что продолжение 
следует. 

Вторая серия фильма получи- 
лась чуть менее изящной и не- 
сколько более запутанной. Из- 
за многочисленных временных 
перемещений появились неко- 


торые очевидные сюжетные не- 
увязки. Кроме того, изменил- 

ся жанр картины. Если разбить 
фильм «Назад в будущее И» на 
составные части, получится три 
основных эпизода — будущее, 
альтернативное настоящее (то 
есть то настоящее, которое полу- 
чилось в результате вмешатель- 
ства негодяя Биффа в ход исто- 
рии) и прошлое. Центральный 
эпизод при этом, в отличие от 
двух других, будет не комедий- 
ным, а скорее драматическим. 
Если в конце первого фильма 
настоящее походило на идил- 
лическую утопию, то альтерна- 
тивное настоящее представля- 
ло собой мрачную антиутопию. 
Эпизод с альтернативным насто- 
ящим, по сути, был переложени- 
ем на новый лад основной идеи 
блестящего рассказа американ- 
ского писателя Рэя Брэдбери «И 
грянул гром», в котором расска- 
зывается о необратимых пос- 
ледствиях, к которым привела 
неосторожность путешественни- 
ка во времени. 

В третьей части картины Марти 
отправляется в 1885 год, в эпо- 
ху Дикого Запада. Он должен 
спасти доктора Брауна от крово- 
жадного бандита Бафорда «Бе- 
шеного Пса» Таннена, далеко- 
го предка негодяя Биффа. Едва 
только молодой МакФлай по- 
является в пункте назначения, 
как шальная индейская стрела 


пробивает бензопровод маши- 
ны времени. Теперь герои лома- 
ют голову, как разогнать ав- 
томобиль до такой скорости, 
чтоб вернуться в будущее. Кро- 
ме того, на хвосте у Дока и Мар- 
ти висит бандит Таннен, который 
только и ждет, чтобы накормить 
их пулями. И в довершение все- 
го доктор Браун, отшельник и 
беззаветный слуга науки, ухит- 
ряется влюбиться! В конце кон- 
цов героям удается выпутаться 
из передряги. Марти возвраща- 
ется назад в будущее, а Док ос- 
тается на Диком Западе, где бла- 
гополучно обзаводится семьей. 
Хэппи-энд оставляет лазейку для 
возможного продолжения, одна- 
ко сейчас можно с полной уве- 
ренностью говорить, что фильм 
«Назад в будущее IV» на киноэк- 
ранах в ближайшие годы не поя- 
BUTCA точно. 

Третья серия цикла, по сути, 
представляет собой комедий- 
ный вестерн с фантастичес- 
кими вкраплениями. Здесь и 
многочисленные цитаты из ле- 
гендарных спагетти-вестернов, 
и бесконечные отсылки к аме- 
риканской жанровой класси- 
ке, и переклички с классичес- 
кой приставочной игрой Wild 
Gunman. Так, эпизод, в ко- 
тором Марти и Бешеный Пес 
стреляются на дуэли, в слег- 
ка измененном виде заимство- 
ван из картины «За пригоршню 


долларов» (A Fistful of Dollars, 
1964) Серджио Леоне. Mak- 
Флай представляется как Клинт 
Иствуд, копирует его манеру 
одеваться, повторяет мимику. 
Томас Ф. Уилсон, актер, испол- 
нивший роль Бафорда Таннена, 
после съемок фильма признал- 
ся, что старательно подражал 
актеру Ли Марвину, игравшему 
главного отрицательного пер- 
сонажа в вестерне «Человек, 
который застрелил Либерти Ba- 
лэнса» (Man Who Shot Liberty 
Valance, 1962) Джона Форда. В 
общем, у Гейла и Земекиса по- 
лучился весьма приличный па- 
родийный вестерн, достойный 
завершать легендарную три- 
логию. 

Слухи о том, что кинобоссы 
желают еще раз собрать де- 
нежный урожай с почитателей 
цикла и собираются снять чет- 
вертую часть картины, появи- 
лись довольно давно. Гейл и 
Земекис, впрочем, слухи эти 
опровергли. Дело в том, что 

у актера Майкла Джей Фок- 

са еще в далеком 91-ом году 
врачи отыскали признаки не- 
излечимого заболевания — 60- 
лезни Паркинсона. Вплоть до 
2000 года Майкл продолжал 
сниматься в кино и на телеви- 
дении (в его активе есть, на- 
пример, блестяще сыгранная 
главная роль в фильме Пите- 
ра Джексона «Страшилы» (The 


Легендарная сцена из 
первой части трилогии. 
Марти, нарядившись в 
костюм радиационной 
защиты, представля- 
ется своему отцу как 
Дарт Вейдер, дает ему 
послушать запись IGgH 
Ван Халена (гитариста 
группы Van Halen) и велит 
ему немедленно завести 
близкие отношения с 
будущей матерью Марти. 


Послевмешательства 
Марти в хоб истории, 
настоящее несколько 
изменилось, правда, в луч- 
шую сторону сторону. Отец, 
Марти стал состоятельным 
успешным человеком, а 
его бывший босс Био ус- 
троился в семью МакФлаев 
мойщиком машин. 


Летающая доска из второй 
части трилогии. В конце 
80-х многие мальчишки и 
девчонки мечтали о такой 
штуковине. 


Именно этот удар молнии 
изабросил Дока Брауна на 
Дикий Запад. 
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В альтернативном 1985 
году по телевизору 
показывают передачу о 
Бифере, его пути к славе 
и богатству. В данном 
кадре мы можем лицез- 
реть одного из предков 
негодяя — бандита 
Baqopga «Бешеного 
Пса» Таннена. Его вне- 
шний вид несколько 
отличается от того, 
каким он предстанет в 
третьей части цикла. 
Объясняется это тем, что 
во время съемок «Назад 
в будущее |», создатели 
картины еще не вполне 
ce6e представляли, 

как должен выглядеть 
Бешеный Пес. Потом 

это несоответствие 
объяснили послеоствия- 
ми воздействия Марти и 
доктора Брауна на про- 
транственно-временной 
континуум (т.е. Бафоро 
cOpun бороду из-за 
какого-то происшествия 
с участием отправивше- 
гося в прошлое Дока). 


Frighteners, 1996)). Но, увы, 60- 
лезнь давала о себе знать, и 
актеру стало крайне сложно 
справляться с работой. В ре- 
зультате чего Майкл был вы- 
нужден оставить кинематог- 
раф. Четвертую часть фильма 
невозможно представить без 
Марти МакФлая, это признают 
и почитатели цикла, и его со- 
здатели. Картина «Назад в бу- 
дущее IV» будет снята, пожа- 
луй, лишь в том случае, если 
светила медицины совершат в 
ближайшее время открытие и 
найдут лекарство от болезни 
Паркинсона. 


В 1991 году на телеэкраны 
вышел анимационный сери- 
ал «Назад в будущее». Показ 
длился два года и завершил- 
ся в сентябре 1993-го на двад- 
цать шестой серии. Сюжет 
мультфильмов строился вок- 
руг путешествий во времени 
Дока Брауна, Мартина МакФ- 
лая и прочих героев оригиналь- 
ной трилогии. В качестве ан- 
тагониста выступал печально 
известный негодяй Бифф, то 
и дело вставлявший нашим ге- 


не выделялся и особого вос- 
торга у почитателей трилогии 
не вызывал. Радовали поклон- 
ников, пожалуй, лишь неболь- 
шие киновставки с участием 
живых актеров, открывавшие и 
закрывавшие каждый из эпизо- 
дов, — в них неизменно снимал- 
ся Кристофер Ллойд, испол- 
нявший роль Дока Брауна во 
всех трех частях фильма. Од- 
нако анимационного Брауна 03- 
вучивал вовсе не Ллойд, созда- 
тели сериала привлекли с этой 
целью небезызвестного Дэна 
Кастелланету. Поэтому, если у 
вас есть желание посмотреть 
на Дока, разговаривающего го- 
лосом Гомера Симпсона, пос- 
тарайтесь отыскать мультипли- 
кационный «Назад в будущее». 
Местами забавно. 

С 91-го по 93-ий год издатель- 
ство Harvey Comics публикова- 

ло комиксы по мотивам трило- 
гии Земекиса. Однако после семи 
выпусков серия, не вызывавшая 
восторгов у поклонников ориги- 
нального киноцикла, была закры- 
та. Между тем некоторые номера 
были довольно приличные, и рас- 
сказанные в них истории уж точно 
не уступали сюжетам, которые ис- 


Первая компьютерная игра 
Back to the Future по сюже- 

ту фильма «Назад в будущее», 
увидела свет в 1985 году. Ком- 
пания Electric Dreams Software 
выпустила ее для платформы 
ZX Spectrum (в 86-ом она была 
перенесена на Commodore 64). 
Неплохая эта приключенческая 
игра довольно точно воспро- 
изводила события оригиналь- 
ной картины. Игроку отводи- 
лась роль Марти МакФлая, 
угодившего на машине време- 
ни в прошлое и нарушивше- 

го ход истории. От нас требова- 
лось, используя всевозможные 
средства, сводить родителей 
Марти друг с дружкой и избе- 
гать пакостей, творимых Биф- 
фом. Прогресс можно было 
наблюдать в нижней части эк- 
рана, где отображались фото- 
графии членов семейства Мак- 
Флай - чем теплее становились 
отношения предков Марти, тем 
более четким и понятным ста- 
новилось изображение. 

В 1989 году LUN Toys выпустила 
для платформы NES простень- 
кую вертикальную аркадку Back 
to the Future. Игроку предстоя- 
ло, управляя Марти МакФлаем, 


(портивный альманах, 
выставленный в витрине 
антикварного магазина. 
(ним соседствует утюг 

и несколько бутылок 
минеральной воды. Какие 
раритетные вещи! 


Бицфер смотрит по телевизо- 
ру фильм «За пригоршню 
долларов». Довольно 
забавно, что в третьей части 
Бафоро, предок Бира, 
будет побежден с помощью 
того самого приема, 
который прямо сейчас 
проделывает на экране 
герой Клинта Иствуда. 


(тоя перед зеркалом, Мар- 
ти пытается скопировать 
одну из сцен сучастием 
героя Роберта Де Ниро 

из фильма «Таксист» 
(Taxi Driver, 1976) Мартина 
(корсезе. Ирония момента 
состоит в том, что произ- 
носимая в картине Скорсе- 
зе реплика («Ты со мной 
разговариваешь?») сама 
в свою очередь является 
цитатой из классического 
вестерна «Шейн» (Shane, 
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ся от разнообразных встречных 
объектов (скамеек, бочек с рас- 
тениями, шаров для боулинга) и 
избегать встреч с враждебно на- 
строенными существами (осами, 
зловещими мужиками и любве- 
обильными гламурными барыш- 
нями). Время от времени одно- 
образный геймплей разбавлялся 
мини-играми, в которых пред- 
стояло отбиваться отБиффа и 
его дружков (например, закиды- 
вая их кексами в кафетерии). На 
заключительном же уровне иг- 
року предоставлялась возмож- 
ность покататься на машине вре- 
мени. 

В 1990 году LUN Toys выпусти- 
ла для консоли NES игру Back 

to the Future Part Il & Ш, осно- 
ванную одновременно (!) на 
второй и третьей частях цик- 

ла. В игре этой нам предстоя- 
ло вновь забраться в шкуру мо- 
лодого МакФлая и, путешествуя 
по различным эпохам, соби- 
рать разнообразный скарб и рас- 
правляться с многочисленными 
врагами (среди врагов неожи- 
данно оказались грибки, улит- 
ки, птички и прочая на первый 
взгляд миролюбивая живность). 
Чтоб уничтожить супостата, нуж- 
но было прыгнуть ему на голо- 
ву, что вкупе с общим игровым 


настроем вызывало в памяти об- 
раз великой Super Mario Bros. 
Геймеры восприняли Back to the 
Future Part Il & Ш неоднозначно: 
одни нахваливали ее за слож- 
ность (выделяемых на старте де- 
сяти (!) жизней хватало нена- 
долго — враждебные насекомые 
и скользкие платформы, вися- 
щие над бездонными пропас- 
тями, довольно быстро своди- 
ЛИ ИХ ЧИСЛО На «нет») и весьма 
приличную продолжительность, 
другие, напротив, за это же ее и 
ругали. Окончательный приговор 
Back to the Future Part Il & Ш, в 
силу ее неоднозначности, вынес- 
ти достаточно сложно. Если вы 
поклонник консольных приклю- 
ченческих игр, любите пазлы, 
владеете джойстиком не хуже, 
чем Клинт Иствуд револьвером, 
и относите себя к числу поклон- 
ников трилогии Земекиса, то 
Back to the Future Part Il & Ill без- 
условно стоит посмотреть. 

В том же 1990-om Images 
Software закончила работу над 
игрой Back to the Future Part 

|. Игра была выпущена почти 
для всех популярных в ту пору 
компьютерных платформ (ZX 
Spectrum, Commodore 64, Amiga, 
Amstrad CPC, Atari и PC) и при- 
ставки Sega Master System и 


представляла собой довольно 
посредственный экшн с «логи- 
ческими» вставками, выполнен- 
ный в декорациях популярного 
фильма. Back to the Future Part II 
состояла из нескольких эпизо- 
дов, в каждом из которых игро- 
ку предстояло либо убить всех 
негодяев, либо распутать немуд- 
реную головоломку. Разработан- 
ная в 1991 году компанией Probe 
Software игра Back to the Future 
Part И! ничем от предыдущей 
части не отличалась и представ- 
ляла собой еще один довольно 
посредственный сборник слабо- 
связанных аркадных мини-игр. 
Список платформ, на которых 
была доступна Part Ill, попол- 
нила шестнадцатибитная Sega 
Genesis. 

В 1993-ем увидела свет крайне 
симпатичная игра Super Back to 
the Future Il, разработанная ком- 
панией Toshiba EMI для консо- 
ли SNES. Выпущена она была 
исключительно в Стране восхо- 
дящего солнца, и никуда за пре- 
делы Японии так и не выбра- 
лась. Поклонники, упустившие 
Super Back to the Future Il, могут 
начинать грызть локти — им так 
и не довелось лицезреть Дока, 
Марти, Биффа и прочих пер- 
сонажей трилогии, нарисован- 


ных в характерном для япон- 
ской анимации стиле. Сюжет 
игры особыми изысками не от- 
личался: нам предстояло управ- 
лять юным МакФлаем, гонять 
на скейте, собирать ценные мо- 
нетки и истреблять (да-да, опять 
прыгая по головам) врагов. Хва- 
лить геймплей, пожалуй, не за 
что — слишком уж это обычный 
платформер, но ради крайне не- 
ординарного графического ре- 
шения игру посмотреть всенеп- 
ременно стоит. Готова биться об 
заклад, что такого Дока вы точно 
никогда не видели. 

Собственно, на этом и все. Пос- 
ле 1993 года полноценных 
электронных игр, базирующих- 
ся на сюжете трилогии «Назад 
в будущее», не выходило. Пок- 
лонники цикла время от вре- 
мени начинают разговор о том, 
что было бы неплохо получить 
качественную современную 
игру, повествующую о приклю- 
чениях Марти МакФлая, Дока 

и компании, но игроделы в от- 
вет лишь пожимают плечами. 
Никаких слухов и достоверных 
прогнозов, касающихся сего 
вопроса, пока не наблюдается, 
поэтому остается лишь с на- 
деждой взирать в будущее. 
Традиционно верим в лучшее. @] 


=“ 
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В попытках разогнать ма- 
шину времени go требуе- 
мой скорости наши герои 
перепробовали все мето- 
вы. В том числе и лошади- 
ную упряжку. 


Та самая сцена из третьей 
части картины, в которой 
Марти дословно повторил 
трюк Джо из «За пригор- 
шню долларов». 


Чемоданчик предусмотри- 
тельного Дока, в котором 

хранятся купюры различ- 

ных временных эпох. 
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О АНИМЕ: Берсерк (Berserk) 


ниме и фэнтези пересекаются 
нечасто. И не просто не часто, 
а очень даже редко. Энтузиас- 
ты вспомнят разве что Record 
of Lodoss War («Хроники войн Лодос- 
са»), на весь мир прославившую длинно- 
ухих и тонконогих японских эльфиек за 
десять с лишним лет до эпохи Lineage 2. 
Остальное фэнтези в аниме — экраниза- 
ции видеоигр, слишком посредственные 
для того, чтобы перечислять их поимен- 
но. Ничего не попишешь: фэнтези — при- 
думка английского профессора — каки 
многие другие заимствования из про- 
чих культур, была воспринята в Японии 
на свой лад. Тем удивительнее, что среди 
многообразия комедийной манги про де- 
вчонок в легких доспехах и детских эпи- 
ков о путешествиях героических маль- 
чиков в поисках своих отцов, есть ровно 
один оплот совершенно нехарактерной, 
жесткой и суровой темной фэнтези — 

и не какой-то там однодневки-выскочки, 
а с почти двадцатилетней историей. Само 
название, «Берсерк», дает понять: здесь 
вы романтики не дождетесь. 
Аниме-сериал «Берсерк» начинается... 

с конца. Дьявольский монстр разруша- 

ет деревню, а «черный мечник» по име- 
ни Гатс, жестокий главный герой сери- 
ала, бросает вызов чудовищу. Оценивая 


ТИ АСТРАНА HIP 08(233) 


С РЕЖИССЕР: Наохито Такахаси, 1997 (9 (ТУДИЯ: Oriental Light and Magic (9 ИЗДАТЕЛЬ: MCEntertainment (9 КОЛИЧЕСТВО СЕРИЙ: 25 (9 НАШ РЕЙТИНГ: 89 88 83 63 68 


весь сериал по этой первой серии, легко 
сделать огромную ошибку. Авторы ани- 
ме воспользовались известным приемом: 
если экранизируешь большую и извес- 
тную мангу, в самом начале хорошо бы 
поставить текущие главы, которые бли- 
же современному читателю (этим же при- 
емом воспользовались, например, авторы 
Naruto: Shippuden). На самом деле, пер- 
вый эпизод «Берсерка» завершает сериал. 
Остальные 24 серии расскажут вам о не- 
легкой судьбе чудовища и мечника, и уже 
во второй главе вы увидите молодые го- 
ды Гатса, узнаете, как и почему он стал на- 
емником. Аниме-сериал уменьшает до- 

зу мистики (да и фэнтези) до минимума 

и показывает средневековую жизнь такой, 
какой она была, — сначала с точки зрения 
безымянного наемника, потом — коман- 
дира отряда, придворного фаворита, на- 
емного убийцы, государственного измен- 
ника. В мире «Берсерка» нет ни добра, 

ни зла: главные герои стараются выжить 
в опасном мире интриг и крови, то во имя 
короля проявляя подлинную доблесть, то 
истребляя неугодных дворян вместе с их 
семьями. Центральная тема сериала — от- 
ношения между Гатсом и его командиром 
Гриффитом, предводителем «Отряда со- 
колов»: слепо веря лидеру, искренне вос- 
хищаясь им, Гатс совершает то подвиги, 


О Автор: 
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C19 апреля начинается официальный россий- 
ский кинопрокат свежей работы студии Ghibli, 
(фильма «Сказания Земноморья» (он же Gedo 
Senki, он же Tales from Earthsea), снятого моло- 
дым Topo Миядзаки на основе произведений 
Урсулы Ле Гуин. В Японии картинка получила 
сомнительную славу одного из худших филь- 
мов года и — парадокс — стала одним из самых 
кассовых блокбастеров. Что ж, наконец-то 
и наш зритель может составить свое мнение 
о режиссерском таланте Миядзаки-младшего. 
Официальный русский сайт ленты расположе! 
по адресу http://zemnomorie.ru. 


иядзаки-старший тем временем обеща- 
етеще раз вернуться в режиссерское крес- 
ло. Следующая работа всемирно знаменито- 
0 мастера появится в японских кинотеатрах 
в июле следующего, 2008 года. В основе CHO- 
жета - история о пятилетнем мальчике и 30- 
лотой рыбке, которая очень хотела стать 
человеком. CaM Миядзаки называет свой бу- 
дущий фильм восточной вариацией Ha тему 
диснеевской «Русалочки». Для новой картины 
(студия Ghibli полностью отказывается от KOM- 
ыютерной анимации и возвращается к исто- 
кам, к овижущимся рисованным картинкам. 


= 


то чудовищные ошибки, которые приво- 
дят сериал к бесчеловечной развязке. Мы 
предупреждаем: герои сериала — обыч- 
ные люди. Когда на одном поле собира- 
ется много обычных людей с заточенным 
холодным оружием, они калечат друг дру- 
га отвратительными способами. Никто не 
вечен, и многие из центральных героев 


либо погибнут, либо сойдут с ума если не 

на середине, то к концу аниме точно. Уди- Но и это еще не все новости от именитой 
вительна та холодность, с которой автор команды. 4 июля (в один день самериканс- 
Кентаро Миура вытаскивает на свет под- кими «Трансформерами»!) в Японии на DVD 
линные человеческие чувства, обнажая w Blu-ray выйдет новая короткометражная 
в каждом персонаже переплетения чес- работа студии Ghibli nog названием Iblard 
ти и бесчестия, благородства и подлости. Time. Это будет мультипликационное путе- 
Во многих фэнтези делается упор на «вол- шествие в мир Иблароа, созданный худож- 
шебные миры», «богатую историю», «вы- ником Иноэ Наохисой, работавшим на сту- 
думанные расы». «Берсерк» ценен одним: дии Hag фильмом Whisper of the Heart. 


он- про людей. Если бы Достоевский пи- 
сал чернушное фэнтези, из-под его пера 
вышла бы история Гатса. Сколько бы лет 
ни прошло, как бы ни постарела техничес- 
кая реализация, «Берсерк» сохранит акту- 
альность, ведь он — о том, как вели и будут 
вести себя настоящие люди. 

Превратив темное фэнтези в трагедию, 
создатели аниме многое выиграли, но по- 
теряли дух уникального мира «Берсер- 
ка» — а ведь манга о злоключениях Гат- 

са издается в Японии уже пятнадцать лет 
== и на сегодняшний момент насчитывает 
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БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с МС 
Entertainment разыгрывает gBa 

диска саниме «Ночные воины». Чтобы 
попасть в число соискателей приза, 
просто пришлите в редакцию журнала 
ответ на приведенный вопрос. Не 
забудьте указать свои имя, фамилию 
и обратный адрес с индексом. Если вы 
пользуетесь обычной почтой, обяза- 
тельно сделайте на конверте пометку 
«Банзай!». Спешите! В жеребьевке 
примут участие только те письма, 
которые придут к нам go 15 мая. 


ВОПРОС: 

ОДНАЖДЫ КЕНТАРО МИУРА 
ИСПУГАЛСЯ, ЧТО ИЗ-ЗА «БЕР- 
(ЕРКА» НА НЕГО ПОДАДУТ 

В СУД АВТОРЫ ФИЛЬМА... 


1. «ЗЛОВЕЩИЕ МЕРТВЕЦЫ -3» 
2. «ЗОМБИ ПО ИМЕНИ ШОН» 
3. «НОЧЬ ЖИВЫХ МЕРТВЕЦОВ» 


Hou tfon 
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if 8 I J [ [ xf 
==. 


Наш адрес: 101000, Москва, Главпоч- 
тамт, а/я 652, «Страна Игр», «Банзай!» 
(ответ лучше отправлять не в конвер- 
те, а на почтовой карточке). 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD саниме «Василиск» получает 
катерина Титова из Пермского края. 
Утада Хикару первоклассно играет 

в любую версию «Тетриса», которые 

в Японии выпускает компания Nintendo. 


тридцать один том. В аниме уместилась лишь 
первая половина комикса, да и то не вся — на- 
пример, одиннадцатый том (как раз мистичес- 
кий) был исключен полностью. Даже несмот- 
ря на то, что аниме-сериал считается одним 
из самых кровавых в истории индустрии, он — 
лишь бледная тень по-настоящему живодер- 
ской манги. Убрав из кадра мистику и по- 
тусторонних существ, рожденных больной 
фантазией художника Кентаро Миуры, теле- 
визионщики, в сущности, правильно сделали. 
Аниме рассказывает о жизни простых людей, 
которые верили Гриффиту — историю «Отря- 
да соколов»: от дней, когда они были кучкой 
бандитов с большой дороги, до времени при- 
дворной славы. Покончив с жизнеописани- 
ем «соколов», сюжет закладывает крутой по- 
ворот в сторону мистики — Гатс путешествует 
уже с другими компаньонами, в других местах 
и ради другой цели. Впрочем, из аниме вы об 
этом не узнаете, а манга продолжает два ра- 
за в месяц появляться на страницах журнала 
манги Young Animal и по сей день. 

Если вам доведется увидеть последнюю иг- 
ру на основе «Берсерка» — Berserk: Millennium 


Falcon Hen Seima Senki no Shou, то вы, навер- 
ное, удивитесь, не найдя в ней ничего обще- 
го с событиями аниме. Это нормально; игра 
основана на событиях, произошедших в ми- 
ре «Берсерка» через несколько лет после за- 
вершения аниме. Их объединяет единственная 
в своем роде оркестровая музыка компози- 
тора Сусуму Хирасавы (его работы также час- 
то можно услышать в фильмах режиссера Са- 
тоси Кона, например, «Актриса тысячелетия» 
или «Агент паранойи»). В нашей стране пер- 
вые тома российского издания аниме «Бер- 
серк» уже продаются в магазинах; на каждом 
DVD нашего релиза будет по пять серий, а весь 
сериал, таким образом, займет пять дисков. 
Насилие, оставаясь обязательным атрибутом 
тёмной фэнтези, никогда не выходит в аниме 
на первый план, не превращается в кровь ради 
крови. Как в «Повелителе мух» или «Королев- 
ской битве», оно лишь создает чудовищный 
фон, на котором вынуждены жить и выживать 
его герои. Вне сомнений, «Берсерк» — лучшая 
работа в жанре фэнтези, когда-либо создан- 
ная японскими аниматорами, и одно из самых 
взрослых, серьезных аниме на планете. 
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Sony наладила производство Blu-ray при- 
водов оля персональных компьютеров. И 


линейку продуктов к 


теперь, чтобы подстегнуть продажи, ази- 
атские маркетологи решили изобразить 


орпорации в виде 


анимешных девчонок под общим назва- 


нием Sony Girls. На переднем плане, на- 


пример, Blu-ray-TaH. 


Ждем, когда же ком- 


пания догадается превратить толстушку 
PlayStation 3 в большеглазую девочку. 


ь 
==. 
— 


Аниме по видеоигре Blue Dragon старто- 
вало Ha TV Tokyo седьмого апреля. Аки- 


ра Торияма (извест 
персонажей) и Хиро 
здатель Final Fantas 


ейший дизайнер 
нобу Сакагути (со- 
У) созвали по этому 


поводу пресс-конференцию. Торияма 


пустился в сантиме 
его карьера близка 


ты и признался, что 
к завершению и что, 


возможно, Blue Dragon будет последним 
аниме, над которым ему случится пора- 


ботать. Легендарны 


й мангака заверил 


собравшихся, что их ждет чудо-сериал, 
а не обычная посредственность на базе 
видеоигры. Так это или нет, мы вам рас- 
скажем в одном из следующих выпус- 
ков рубрики, Мосвященном весеннему 


аниме-сезону. 


Но даже если сам To 
на покой, его творе 
долго. Например, неугомонные корейцы 


уже доделывают м 
скую ролевую игру 
бета-тест назначен 
0 года, коммерческ 
и Японии - на следу 
ия Dragon Ball Onli 


сериалов, а игроки, 
ых персонажей, от 


рияма отправится 
ия будут жить еще 


огопользователь- 
ragon Ball Online: 
а середину это- 
ий запуск в Корее 
Ющий Год. Cobb 
е происходят через 


двести лет после завершения известных 


CO3QaBLUM уникаль- 
равятся спасать 


мир от злодейских организаций и Cpa- 
жаться друг с другом на турнирах. Вы- 
лядеть все это будет примерно так. 
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НОЧНЫЕ ВОИНЫ: ОХОТНИКИ НА ВАМПИРОВ. БИТВА 2 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: МАСАСИ ИКЕДА, 1997 
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pried ри... 


РЕГИОН: РОССИЯ 


Только повелитель демонов Де- 
митрий хотел погрузить плане- 
Ту во мрак и вернуть Землю во 
власть чудовищ, как из космоса 
с недобрыми намерениями спус- 
тился Пирон, божество огня. За- 
хватывающая развязка: все пер- 
сонажи видеоигрового сериала 
Darkstalkers собираются, чтобы 
вместе навалять незваному пожи- 
рателю планет. О\/А-сериал «Ноч- 
ные воины: Охотники на вампи- 
ров» издан в нашей стране на 
двух DVD, по паре эпизодов на 
каждом. Как обычно бывает с ани- 
ме по файтингам, увлекшись де- 
тальным отображением приемов 
и персонажей из видеоигр, авто- 
ры подзабыли о сюжете и, в кон- 
це концов, просто заставили всех 
драться друг с другом. Очень се- 


-HACK//ROOTS VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: КОЙТИ МАСИМО, 2006 


РЕГИОН: США 


И вновь медиавселенная .hack 
превращает наши предложения 

в пунктуационный кошмар. Ани- 
ме-сериал .hack//Roots был со- 
здан в поддержку видеоигр .hack// 
6.1. и рассказывает о том, что 
случилось до начала первой час- 
ти этого однопользовательского 
симулятора многопользователь- 
ской ролевой игры. Еще в про- 
шлом поколении за .hack закре- 
пилась репутация обширного, но 
невзрачного и довольно бестол- 
кового сериала, и новое аниме не 
делает ничего, что могло бы ис- 
править эту ситуацию. Нам снова 
предлагают сопереживать нович- 
кам в MMORPG, обсуждать эти- 
ку виртуальных убийств и перено- 
сить отношения из выдуманного 
мира в настоящий. Музыка Юки 


GETSUMEN ТО HEIKI MINA. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: КЭЙИТИРО КАВАГУТИ, 2007 
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РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Если вы смотрели игровой те- 
лесериал Densha Otoko (о трога- 
тельной любви затюканного ота- 
ку к прекрасной незнакомке), 

то, возможно, узнаете Мину. Де- 
вчонка с морковками на юбке бы- 
ла любимым героем «Денси»... 
но аниме с ее участием сущест- 
вовало только внутри телесериа- 
ла. Полюбившие простую историю 
любви японцы решили исправить 
положение и нарисовать-таки 
всамделишное, настоящее аниме 
про девочек с заячьими ушками. 
В Getsumen То Нек! Mina галак- 
тический отряд Rabbit Force ox- 
раняет Землю OT инопланетных 
зайцев-поганцев, а главная ге- 
роиня подрабатывает диктором 

в программе новостей. За двенад- 
цать эпизодов адекватный сюжет 


ОЦЕНКА: 68 & & 


рьезная анимация боев немного 
оправдывает такой подход, но все 
равно: хорошая история еще ни 
одному аниме не мешала. 


ОЦЕНКА: 68 69 & 


Кадзиуры только усиливает ощу- 
щение дежавю: в век настоящих 
MMORPG возиться с посредствен- 
ными симуляторами уже как-то не 
комильфо. 


ОЦЕНКА: 68 69 69 & 


в сериале так и не появился. За- 
то, посмотрев Getsumen То Heiki 
Mina, вы полюбуетесь на удиви- 
тельные костюмчики очень милых 
героинь и узнаете, как с Луны до- 
ставляют боевые самодвижущие- 
ся морковки. 
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| 
Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- =". У 
ют конкурс самых интересных скриншотов (сним- = 
ков сэкрана) из игр. Задача участника — заснять Хх 
некий любопытный момент или запечатлеть ка- ПОБЕДИТЕЛЬ ДВЕНАДЦАТОГО ЭТАПА 
кое-то собственное достижение. Это могут быть 
секретный уровень, битва с последним боссом, 
потайная пещера с редким артефактом. Таблицы 


и м 


ПРИЗ: POWERCOLOR Х1650 PRO 


рекордов и другие достижения, выраженные су- 
хими цифрами, не предлагайте. Также бесполез- 


ны самые красивые скриншоты с первых уровней, 
которые может сделать кто угодно. 

Каждый участник, помимо собственно картинки, 
должен прислать максимально подробное тек- 
стовое описание к ней, где говорится, что же за 
достижение она демонстрирует. Скриншоты мо- 
гут быть сняты с игр как для PC, так и оля кон- 
солей (в этом случае потребуются Т\/-тюнер или 
видеокарта с видеовходом). 


На данном скриншоте Вы можете увидеть главного героя God of War Il Кратоса в костюме Коровы. Скриншот сое- 
лан в меню выбора костюмов, после выбора сложности игры. 

Чтобы вы могли выбрать костюм оля Кратоса, нужна «самая малость» — пройти игру один раз на любом 
уровне сложности. После этого вам станет доступен режим «Испытания Богов», который содержит в себе 10 
различных комнат с разными испытаниями. Могу сказать с уверенностью, что данный режим игры горазоо 
тяжелее, чем наивысший уровень сложности игры. Включить костюмы оля Кратоса читами или при помощи 
Action Replay Мах не представляется возможным. 
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НАКЛЕЙКИ 


TO MBIRATD ER: 
AN NIVERSARYG 
Разработчики-эротоманы, Сорок пять, сорок пять, 
идиоты-адвокаты, Лара ягодка опять. 
НОМЕРЕ“ школьники-маньяки - весь Юбилейная часть серии о 
О ужас игропрома в одном приключениях грудастой 
материале. героини. 
АЕ КЕ: В: ЗНАЮ ОД 
ORICHERNOBYIE ИПРЬ КЛОНЫ! SUPREMEICOMMANDER 
Добро пожаловать в Суперхиты, навеки Масштабный проект 
Зону, сынок! Лучший изменившие игровую от создателя первой 
отечественный шутер, индустрию. А также трехмерной RTS Криса 
который мы ждали долгих их самые выдающиеся “Total Annihilation” 


шесть лет. последователи. Тейлора. 


ВОЕННО-ПОЛЕВОЙ 
КОНКУРС 


ИТОГИ НОВОГОДНИХ КОНКУРСОВ 


ys 


Завершился военно-полевой конкурс «Совместные Манёвры» по игре Armed 
Assault, проведенный нашим журналом вместе с компанией «Акелла». 

28 февраля прекратился приём работ, и комиссия начала пристальное 
чтение боевых историй виртуальных солдат. 


| победители _ 


1 место 
Ноутбук SamSung R40 
и наушники для mp3-nneepa AdTech HS-8R 


Лариса Тагиева, 
г. Новосибирск, «Мой брат — военный бравый». 


История: Художественно-публицистическая реф- 
лексия на полоролевую тему. Войну, как известно, 
придумали мужчины: они же на ней и гибнут. Толь- 
ко женщинам от такой справедливости ни граммом 
не легче, ведь на их горькой доле — переживания 

и скорбь при невозможности вмешаться и помочь. 
Но всё меняется, когда собственным братом 
можно управлять в бою. Недаром победа — слово 
женского рода! 


2 место 
Беспроводной набор A4Tech KB(S)-2680 ВР 
и гарнитура стерео A4Tech HS-7P 


Юрий Чужбинин, г. Новосибирск, «Цена Долга» 


История: Боевик с «надрывом», лирикой и моралью. 
У долга есть цена, которую солдат сполна выплачи- 
вает своей кровью, а командир ещё и угрызениями 
за гибель рядовых. Что ж поделать — только на таких 
условиях военный человек может приобрести право 
жить в мире. 


ФАНАТСКИЙ 
КОНКУРС 


3 место 
Клавиатура A4Tech KB-28G 
и гарнитура стерео A4Tech HS-50. 


ААА 


AdTech HS-60 


Юлия Пнебаева, 
г. Москва, «Боец» 


История: Поток патриотичного сознания бойца с аме- 
риканским именем-фамилией, но пламенно русским 
сердцем: неизвестно, что страшнее, реалистичность 
виртуальной войны или глубина погружения в Hee. А 
может быть, агония раненого в ногу товарища? 


4 место 
Клавиатура A4Tech KIP(S)-800 
и гарнитура стерео A4Tech HS-60. 


Алексей Перевертайлов, 
г. Москва, «Война севера и юга» 


История: Окопное повествование о несправедливос- 
ти мирового порядка, в котором балом правит США, 
деньги, коррупция, и единственный шанс доказать 
свою правоту — взять оружие в руки и преследовать 
ненавистный режим «насаждения демократии». 


ATech KIP(S)-800 


Мы поздравляем всех победителей. 
Призы и награды ожидайте почтой или курьером в ближайшее время. 


обедители 


Александр Шкрябин, 

г. Вологда 

Светлана Перепелкина, 
г. Москва 

Александр Конев, 
Амурская обл. 

Ольга Матвеева, 

г. Казань 

Дарья Слепухина, 

г. Мурманск 


В этом конкурсе нужно было дать ответы на три вопроса о редакции 
«Страны Игр». Правильные варианты таковы: Константин Говорун 
советовал Анатолию Норенко купить акции Nintendo, в новогоднем 


номере было три материала от трех бывших главных редакторов «СИ» 
(Сергея Амирджанова, Михаила Разумкина и Александра Глаголева), а 
Игорь Сонин играл тогда в Gears of War uv Call of Duty 3. Приз (антиви- 
рус Dr. Web) получают десять человек, справившихся с вопросами. = 


fe 
Антивирус Dr. Web’: = + 
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Дмитрий Воробьев, 
Пензенская обл. 
Роман Инин, 
Тюменская обл. 
Александр Конев, 
Амурская обл. 

Стас Котов, 
Ханты-Мансийский АО 
Анатолий Пичужкин, 
г. Москва 


ОТКРЫТОЕ 
ПИСЬМО 
ВРЕДАКЦИЮ 


ВПЕРВЫЕ НА НАШЕЙ ПАМЯТИ В «СИ» ПРИХОДИТ НАСТОЯЩЕЕ 
ОТКРЫТОЕ ПИСЬМО, ПОЭТОМУ МЫ РЕШИЛИ ОПУБЛИКОВАТЬ 
ЕГО ЦЕЛИКОМ. И, РАЗУМЕЕТСЯ, МЫ ПРИСЛУШАЕМСЯ 

К СЛОВАМ ПОКЛОННИКОВ СОНИКА 


Уважаемая редакция журнала «Страна Игр». Вам 
пишут представители российского сообщества, пос- 
вященного вселенной Sonic the Hedgehog. Для начала 
хотелось бы уточнить, что цель нашего письма — не 
доказать вам, что оценки, выставленные последним 
играм с участием синего ежа, неверны. Цель пись- 
ма — доказать, что Соник не «умер». Что существует 
огромное количество фанатов, которые по-прежнему 
любят Соника и, кстати, не только его одного. Вы не 
раз указывали в своих статьях, что фанатам нет ни- 
какого дела до многочисленных друзей и соперников 
Соника. Спешим вас заверить, что это не так. В играх 
действительно много персонажей, и каждый из них 
обладает своей индивидуальностью. Например, неуны- 
вающий Соник, который, не обращая внимания ни на 
кого, идёт своим собственным путём: 


| don’t know why, | can’t leave though it might be tough. 
But | ain’t out of control, just livin’ by my word. 

Don’t ask me why, | don’t need a reason. 

| got my way, my own way. 


Или талантливый механик Тэйлз, который хоть и часто 
не уверен в себе, все же находит в себе силы для 
устранения опасности, ставя себе в пример Соника: 


/ wanna be cool, | also wanna be like him. 
But that’s not something | can do so easily. 
This is not simply my way, my style. 

Gotta get a hold of my life. 


А еще есть свободолюбивый Наклз, который хоть и 
считает себя бойцом, все же немного наивен, Эми, 
которая всё сделает для достижения своей меч- 

ты — быть с Соником, Шэдоу... Отдельно хочется 
остановиться на последнем персонаже. Вы не раз 
недоумевали, почему же Sega делает его частым 
гостем игр про Соника. Давайте попробуем разо- 
браться. Согласно результатам голосований, которые 
проводились на официальном японском сайте Sonic 
Channel (http://sonic.sega.jp), Шэдоу — второй по по- 
пулярности герой мира Соника среди геймеров. Это 
также подтвердил сам Юдзи Нака в своём интервью 
(«When we took a look at which Sonic characters were 
popular among fans, Shadow was ranked right behind 
Sonic»). Kak мы знаем, впервые Шэдоу появился в 
игре Sonic Adventure 2 (далее SA2). Игра была выпу- 
щена в десятилетний юбилей Соника и была неким 
подарком фанатам сериала. В SA2 наблюдался более 
серьёзный сюжет, рассчитанный на более взрослую 
аудиторию. Сюжет игры крутился вокруг загадочного 
черного ежа, которого изначально геймеры окрес- 
ТИЛИ «тёмным» или «злым Соником». Сюжет нельзя 
назвать гениальным или особенно оригинальным, но 
он, несомненно, оставил в сердцах большинства фа- 
натов неизгладимый отпечаток (что уж греха таить, 
некоторых даже умудрился пробить на слёзы). По 
сюжетной линии Шэдоу, который изначально поста- 
вил перед собой цель отомстить людям за убийство 
его единственного друга (ни в чём не повинной две- 
надцатилетней девочки Марии), в конце игры вспо- 


минает истинное желание Марии — дать людям шанс 
быть счастливыми. Увы, после решающей битвы он 
тратит всю энергию, чтобы телепортировать косми- 
ческую колонию АРК и предотвратить её столкнове- 
ние с Землёй, после этого падает и погибает... Позже 
Sega выпустила Sonic Heroes (SH), где разработчики 
оживили Шэдоу (и оживляют не очень удачно). А BOT 
Shadow the Hedgehog (ShtH) — игра, возможно, не 
самая удачная в плане управления, графики ит.п., 

но она была призвана раскрыть характер и исто- 

рию Шэдоу. В ней геймеру было позволено самому 
выбирать, кем Шэдоу должен стать. Как вы знаете, 
концовок у игры было 11 (10 «предположений» и 
одна «настоящая»). Несмотря, как уже упоминалось, 
не особо удачную реализацию геймплея, игра хорошо 
раскрывала характер Шэдоу: 


This is who Гат. 

Not a shadow of who | want to be. 

Try to understand 

That this is what you made me 

And you're not ever going to change те. 


Мы узнаём, что Шэдоу был создан Ultimate Life Form 
для защиты, а не разрушения. И несмотря на качество 
игры, фанатов у Шэдоу очень и очень много. 

Далее Sonic the Hedgehog для консолей нового 
поколения. Игра, опять же, может и грешит багами 
и недоделками, но фанаты далеко не всегда обра- 
щают внимание на глюки. Им важно почувствовать 
знакомую атмосферу и получить новые впечатле- 
ния. По вашим статьям складывается впечатле- 
ние, что фанаты синего ежа не должны получать 
интересный сюжет, новых героев и захватывающие 
приключения. Однако это не так. Даже поклонникам 
платформеров хочется получать пищу для создания 
нового фанарта, фанфиков и вообще тему для об- 
суждения. Возможно, вы ответите, что мир Соника 
не подходит для размышлений, философии и тому 
подобного. Что не нужно додумывать и искать 
какой-то смысл в детских развлечениях. Но игры 
про Соника дают а) новый стиль (хоть и напоми- 
нающий Микки Мауса, но всё же свой), дающий 
возможность самим творить своих персонажей в 
нём и помещать к героям официальным 6) в этой 
истории участвуют внешне животные, с повадками 
и характерами людей (да, такие в играх часто встре- 
чаются, но Соник многим роднее) в) в конце игр 
нас ждёт захватывающая битва с главным боссом с 
хорошим музыкальным сопровождением д) в играх 
действительно полно разношёрстных персонажей, 
подходящих как для совсем маленьких геймеров, 
так и для геймеров постарше. И сколько бы раз 
Соник не промахивался мимо пружин, мы получаем 
море эмоций от игр. 

В заключение нужно добавить, что мы не пытаемся 
с пеной у рта доказать, что 30-игры про Сони- 

ка — самые-самые. Вы — игровой журнал, и ваша 
работа — выявлять все неточности и баги и сообщать 
06 этом читателям. Но неужели вы настолько устали 
от игр, что не можете разглядеть в новых играх про 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Соника те качества, из-за которых тысячи геймеров 
по всему миру обожают 30-Соников? И обожают 

их не только законченные фанаты. Как-то раз вы 
удивились, увидев Shadow the Hedgehog на вершине 
хит-парада среди покупаемых игр для Game Cube. 
Как бы странно это не казалось, но геймерам инте- 
ресно наблюдать за персонажами и сюжетной линией 
не только таких хитовых игр, как Final Fantasy и Metal 
Gear Solid, но и, казалось бы, неудачных в плане гей- 
мплея платформеров. Постарайтесь это понять. Итак: 
1) пожалуйста, не говорите, что геймерам не нужны 
остальные герои, это не так. Существуют даже 
геймеры, которые кого-то из второстепенных героев 
любят больше, чем Соника. Не говорите, что геймерам 
не интересны 30 Соники. Это опять же неправда. 2) 

не допускайте, пожалуйста, ошибок в своих статьях. 

В данной статье http://www.gameland.ru//magazine/ 
si/194/070/1.asp допущено немало ошибок, к примеру 
указано, что Шэдоу в SH участвовал не в Team Chaotix, 
ав Team Dark. Также неправильно описаны события 
игры SA2. Для вас это обычная статья, но помните, 
что кому-то это неприятно читать. 3) если бы игры 
были настолько ужасны, как вы их описываете, то 

не существовало бы нашего замечательного портала 
http://sonic-world.ru (кто хочет в этом убедиться, пожа- 
луйста, заходите). То не было бы столько замечатель- 
ного арта, который можно встретить на многочислен- 
ных сайтах и знаменитом deviantART, фанфиков. Это 
значит, что Соник интересен геймерам. Игра может 
получить высшую оценку и быть идеальной, но её 
быстро забывают. Не из-за того, что геймеры не по- 
нимают эту игру. Просто к ней затруднительно что-то 
добавить. Тогда как Соник, имея много недоработок, 
вдохновляет геймеров на творчество. 

Смеяться над этим письмом или плакать — решать 
вам. Но если вы — геймеры, вы должны нас понять. 
Вот мнение отдельно взятых участников об этом 
сериале: 

charmi01: «Мне нравится из-за характеров персона- 
жей. Для кого то Соник может показаться «детским 
персонажем», но это те люди, которые не знают 
ситуации до конца». 

Kiroy: «Лично я благодаря Сонику научился преодоле- 
вать любые препятствия в своей жизни, для меня нет 
преград, теперь я смотрю только вперёд». 

Антон Портной: «Именно с Соника началось мое 
‘увлечение играми. Невероятная скорость пробудила 
адреналин, и мне хотелось играть все больше». 


Также лично подписываются: Зубко Денис, г. Моск- 
ва., mix, Олесов Максим, г. Иркутск, Симанов Вячес- 
лав, г. Москва, Мальцев Егор, г. Калуга, Gerrus, Hypno 
the Cat, Тезиков Александр, Tyoma the Hedgehog, 
llsor, Aerial, Karion Stripes, г. Москва, tirend1@mail.ru, 
Rubin the flame hedgehog, Князь Димитриус, Дизель- 
TH, Елена Юрьевна, г. Москва, Андреев «Hedgehog 

of Power», Александр, г. Нефтеюганск, Shine the 
hedgehog, Noswell (charmi01@rambler.ru), Scorpion, 
Stormwind, Spyro, Svirida, Aubrey the Rabbit, malfred, 
Silver, myny tails, Мария Александровна, Pumpkin, 
Chanserv. @ 
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ИЛИ 101000 МОСКВА, 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 
652, «СТРАНА ИГР», 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» 


ЯНА, ТЫ НЕ ПРАВА! 


Прочитал авторскую колонку Яны 
Сугак в номере 5 (230). Позволю 
себе не согласиться. 

Игры — сфера искусства, как кино 
или литература. В сфере этой су- 
ществуют свои инструменты. А вот 
как этими инструментами вос- 
пользоваться, какое произведение 
сделать с их помощью — это уже 
зависит от автора (авторов). И вни- 
мание к деталям также в руках ав- 
тора-создателя. Далеко не все кни- 
ги и фильмы изобилуют деталями, 
а современные игры вполне спо- 
собны с ними потягаться. 

Раз уж речь зашла о деталях, я бы 
разделил их на два типа: детали 


(кажите, пожалуйста, что известно о Splinter 


Получите, 
распишитесь 


Три месяца призовой 
подписки получает 
Александр Киблер за 
разжигание межплат- 
‘форменной ненависти, 
сомнительные аргу- 
менты, необъективную 
оценку и пооливание 
масла в огонь. 


Хотите попасть 
на желтую 
плашку? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 
мера, не нужно нас 
хвалить. Критические 
иругательные письма 
занимают место в жел- 
той плашке не реже, 
чем примирительные 
и хвалебные. Лучше 
ИЗЛОЖИТе СВОИ МЫСЛИ 
последовательно и go- 
CTYNHO, ясным и гра- 
мотным русским язы- 
ком, так, чтобы вас 
поняли и остроконеч- 
ники, и тупоконечни- 
КИ- и«писишники», 

И «КОНСОЛЬЩИКИ». 


«визуального», «материального» 
характера и детали «идейного» ха- 
рактера, переданные «вербально». 
Первый тип больше присущ кине- 
матографу. Это те самые «крошки 
от эльфийской лепешки в боро- 
де гнома». Их главная особен- 
ность, как верно было подмече- 
но, заключается в том, что автор 
мог не задумывать ничего подоб- 
ного, а «камера сама беспристрас- 
тно засняла». Но даже здесь мне 
почему-то кажется, что большинс- 
тво деталей в той или иной степе- 
ни контролируемые. Когда дета- 
ЛИ В КИНО «неконтролируемые», 
они вызывают в лучшем случае 
улыбку и часто попадают в раздел 
«киноляпы». Актеры могут сколь 


Вы, случайно, не можете сделать игрофильм 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Алексанор Киблер аКа _Веуап_, 
kibler@list.ru 


Здравствуйте, уважаемая редакция 
«Страны Игр». 

С первых же строк хочу предупре- 
дить вас о том, что постоянным чи- 
тателем вашего журнала я не явля- 
юсь. С одной стороны, это может 
послужить поводом к удалению 
данного письма без дальнейше- 

го прочтения, с другой — как знать, 
вдруг вас заинтересует «взгляд со 
стороны» и вы решите поделиться 
им со своими читателями... 

А разговор пойдет о нижеследую- 
щем. «Страну» я перестал читать го- 
да четыре назад по причине личных 
предпочтений, которые были отда- 
ны другому изданию. Однако недав- 
но мне в руки попал февральский 
номер (в качестве подарка), ия был 
просто поражен засильем консоль- 
ных игр на его страницах. Не буду 
вспоминать старые добрые време- 
на, когда все было иначе и «СИ» бы- 
ла не совсем мультиплатформен- 
ным изданием... хотя и хочется. Если 
честно, больше половины журна- 

ла я пролистал с улыбкой и мыслью 
«До одного РС-журнала явно не до- 
тягивает». Расписал бы свои эмоции 
и поподробнее, однако боюсь оскор- 
бить вас и ваших читателей. 

Но к делу. Совершенно добило меня 
письмо некоего Стаса Егорова, ко- 


угодно «действовать как люди», 
но если наблюдательный режис- 
сер скажет «хочу, чтобы крош- 

ки были» или «никаких крошек», 
крошки, соответственно, будут или 
не будут. Кроме того, «большое 
кино», как это ни парадоксально, 
ограничено временем (два, макси- 
мум три часа). В таких рамках сце- 
нарий будет раскрывать только 
черты, непосредственно касающи- 
еся развития сюжета. Мы можем 
придумать гениальную сцену «Лю- 
бимая Музыка Главгероя», но если 
она останется «ружьем, которое 
не выстрелит», сцену хладнокров- 
но удалят во время монтажа, ведь 
это целые «лишние две минуты». 
В лучшем случае эта «необходи- 


торый слезно жалуется на малое ко- 
личество обозреваемых в «СИ» при- 
ставочных игр. Кроме того, что этот 
товарищ лепечет что-то об «удобс- 
тве управления», никаких доводов 

в поддержку консольных игр он, 

к сожалению, не приводит. Ради Бо- 
га, о каком удобстве идет речь?! Из 
всевозможных геймпадов я не де- 
ржал в руках разве что средство уп- 
равления от Wii и могу сказать, что 
до точности хорошей компьютерной 
мыши всем им, как до звезд пеш- 
ком. Неужели кто-то будет с этим 
спорить? Сплошнейший маразм. 
Далее. Как правильно заметил не- 
кто Врен, отвечавший на данное 
послание, в нашей стране игроков 
на РС раз в десять больше, чем кон- 
сольщиков. В ближайшем будущем 
в связи с выходом консолей следу- 
ющего поколения этот показатель, 
возможно, изменится, но не то что- 
бы слишком. Почему? 

Без сомнения, свою роль тут иг- 
рает финансовый фактор. Какой 
идиот станет покупать игры ценой 
в две тысячи рублей от Sony или 
той же Nintendo? В крупнейших го- 
родах, таких как Москва или Пи- 
тер, естественно, найдутся жела- 
ющие. Однако в России, которая 
отнюдь не ограничивается этими 
двумя населенными пунктами, лю- 
ди со средней зарплатой в 9-10 
тыс. рублей способны лишь пос- 


мая для правдоподобия персона- 
жа деталь» доберется до зрителей 
в 0\/0-издании. 

Детали второго типа стопроцен- 
THO «авторские», они встречают- 
ся в литературе. О деталях второ- 
го типа автор рассказывает сам, 

и только от него зависит, как ведет 
себя персонаж за столом и будет 
ли он ковыряться в носу. Особен- 
ность таких деталей заключает- 

ся в том, что их, грубо говоря, мо- 
жет «быть много», а может «не 
быть совсем». Рыцарь может «чав- 
кать, поглощая походный бутерб- 
род», а может весь роман ничего 
не есть и не пить; таким образом, 
читатель никогда не узнает, как ест 
этот рыцарь. 


Представляет ли из себя что-то ценное аниме 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC ДОСТАЛИ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 
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Cell: Conviction? 


Да ничего, в общем, не известно. Даже 


само название Splinter Cell: Conviction 
попало в прессу после несанкциони- 


рованной утечки данных из Ubisoft. 
Вполне возможно, следующий Splinter 
Cell и называться будет как-то ина: 
Разработка идет в Ubisoft Montreal, 
студии, которая была ответственна за 
старшие версии Double Agent. 


по FF7: DoC m трем DMC? 


Можем. Равно как и можем сделать 
много других игрофильмов. Прямо 


сейчас рассматриваются три возмож- 


ности: кино по God of War 2, мульт- 
фильм no Viva Pinata и даже замеча- 
тельный геймерский игровой сериал 
College Saga. В любом случае, вы не 
будете разочарованы. 


по Devil Мау Cry? 


Показ аниме по Devil May Cry начнет- 
ся в июне. И это только на японских те- 
леканалах. Сейчас мы ничего сказать 
не можем, ибо даже в первом офици- 
альном трейлере сцены из аниме пока- 
заны очень путано, и понять (а уж тем 
более — оценить) происходящее до- 
ВОЛЬНО СЛОЖНО. 


ДАВНО, ДАВНО МЫ HE ВОЗВРАЩАЛИСЬ K ОДНОЙ ИЗ ВЕЧНЫХ ТЕМ - НАДУМАННОМУ ПРОТИВОСТОЯНИЮ «ПИСИШНИКОВ» 
И «КОНСОЛЬЩИКОВ». ХОТЯ ЕСЛИ ПОДУМАТЬ ХОТЬ ПАРУ НАНОСЕКУНД, СТАНОВИТСЯ ОЧЕВИДНО, ЧТО MHA PC, MHA 
КОНСОЛЯХ ЕСТЬ СВОИ ГЕРОИ И ЗЛОДЕИ, ВЗЛЕТЫ И ПАДЕНИЯ, ДОСТИЖЕНИЯ И ПОСМЕШИЩА. ЗАЧЕМ КЛЕЙМИТЬ ПОЗОРОМ 
ТЕХ, КТО ОТЛИЧАЕТСЯ? В ЛОНДОНСКОМ АЭРОПОРТУ ХИТРОУ ПРИБЫВАЮЩИХ ВСТРЕЧАЕТ РЕКЛАМА БАНКА HSBC: БЕЛЫЙ 
КВАДРАТ С НАДПИСЬЮ: «ЕСЛИ БЫ BCE ЛЮДИ ДУМАЛИ ОДИНАКОВО, МЫ БЫ УМИРАЛИ CO СКУКИ». 


Я не вижу никаких препятствий для 
реализации в играх деталей этих 
двух типов. 

Игры могут быть уникальным со- 
четанием кинематографа и литера- 
туры. Нужны детали первого типа? 
Есть «моушен-капчур». Есть какие- 
нибудь брызги, разлетающиеся по 
хитрым алгоритмам и каждый раз 
оседающие на персонаже по-ново- 


му. С каждым днем визуальных де- 
талей становится все больше. Это 


верно, что в игре, в отличие от кине- 
матографа, они все моделируются, 
ну так ведь и ляпов гораздо мень- 
ше. Зачем нам в произведении та- 
кие крошки, которые не предусмат- 
ривали авторы? Ничего хорошего из 
этого, как правило, не выходит. 


Появится ли в будущем на вашем диске 
раздел PS3-Zone? 


Команда диска работает над этим. 
Но если демоверсии для PSP можно 
копировать на обычные DVD, то де- 
моверсии для PS3 — нельзя. Сейчас 
их можно скачивать только через 
Сеть, да и количество владельцев 
PS3 относительно невелико. Когда 
ситуация изменится, мы подумаем 
еще раз. 


Нужны детали второго типа? Иг- 
ра открыта для литературного 
творчества. Текстовые квесты, 
подробные описания объектов, 
развернутые и запутанные диа- 
логи. И нет ограничения по вре- 
мени, свойственного кино. Co- 
лид Снейк не просто курит. Ему... 
эм... нравится разглядывать фо- 
тографии полуобнаженных де- 
вчонок, у него есть бандана, он 
ненавидит шапки, но обожа- 

ет прятаться в коробках, приста- 
етк Мей Лин, участвует в гонках 
на собачьих упряжках (и лю- 

бит своих собак), сидит в запо- 
ях между миссиями, постоянно 
переспрашивает важную инфор- 
мацию и все время задерживает- 


Можно ли как-нибудь перекачать сохранения 
PS2B PS3? 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение; 


ИНТЕРНЕТ 


ПОЙКИЮЧЕНИЕ БЕСПЛАТНО 


ТЕЛЕФО! 
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Устин соне Прямого мосмовоного телефовного мое р 


ся... Нэйкид Снейк, в свою оче- 
редь, бесцеремонно жрет сырых 
змей и рыбу; он не видел ни од- 
ного фильма, но терпеть не мо- 
жет Джеймса Бонда; во вре- = р 
мя миссии ему удается словить 
по радио кое-какие музыкаль- 
ные композиции и поднять себе 
линейку выносливости, из чего 
можно сделать вывод о его му- 
зыкальных предпочтениях... Ес- 
ли все это убрать, игровой про- 
цесс не потеряет ровным счетом 
ничего (более того, ничего не по- 
теряет сюжетная линия и мотива- 
ция героев), а вот произведение 
лишится львиной доли свое- 

го очарования. Но в этом-то весь 
фокус. В сочетании с игровым 


* Мысгоканатьныяя телефонные BOM pe 
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Прошел слух, что игры для PS3 и других 
приставок будут не дороже 500 рублей. 
Это правда или фантастика? 


Можно. Для этого создается вирту- 
альная карта памяти на жестком дис- 
ке PS3, но чтобы переслать данные, 
вам понадобится адаптер карт па- 
мяти для PS3 (стоимостью в 400- 
500 рублей). На эту же виртуальную 
карту памяти будут сохраняться иг- 
рыс PS2, если вы захотите поиграть 
в них на PS3. 


Это мечты. Игры для PS3 и других 
приставок всегда будут стоить у нас 
столько же, сколько и во всем ци- 
вилизованном мире. Потому что ес- 
ли у нас они будут стоить по 500 руб- 
лей, то вся планета будет покупать 
диски в России через Интернет. 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 


ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 


«(И». ЖДЕМ ВАС 
НА HTTP://FORUM. 
GAMELAND.RU 


ЕСЛИ BALUE ПИСЬМО 
НЕ ОПУБЛИКОВАЛИ, 
ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО 
МЫЕГО HE ВИДЕЛИ. 
МЫ ЧИТАЕМ ВСЕ ПРИ- 
ХОДЯЩИЕ ПИСЬМА. 
ПИШИТЕ HAM! 


процессом история обретает но- 
вое измерение — чувства игрока. 
Ведь одно ощущение — прочитать 
о смерти героини или увидеть ее 
смерть, и совсем другое — мину- 
той ранее убить ее собственно- 
ручно, быть может, ненавидеть 
даже («опять из-за нее перезаг- 
ружаться!»), а потом, следуя по- 
воротам истории, осознать, какая 
это была ошибка. 

В сфере игр можно создать ко- 
лоссальное по степени воздейс- 
твия произведение, но игры — про- 
дукт массовый. Как кинематограф, 
как литература. С точки зрения 
«сделать побыстрее», «попроще», 
а «заработать побольше» кни- 

ги и кино от игр ничем не отлича- 
ются. И количество деталей точно 
так же зависит от авторов. Нуж- 
ны авторам именно такие детали, 
а не другие — значит, они будут. Не 
нужны, или авторы не могут их се- 
бе позволить — значит, деталей не 
будет. В конце концов, везде есть 
издатели, спонсоры, возрастные 
рейтинги и требующая «зрелищ» 
аудитория. И под эту дудку пля- 
шут все, будь ты хоть автор книги, 
хоть режиссер фильма, хоть гейм- 
дизайнер. 

Чем принципиально от хороших, 
добротных романов отличаются 
Planescape: Torment и Deus Ex? JC 
Дентон может пить, курить, ба- 
ловаться наркотиками и хрустеть 
«пакетиками сои». Чем его спус- 
кание воды в унитазе и молчали- 
вое пребывание под струями ду- 
ша отличается от описаний вида 
«Из туалета послышались звуки 
смыва» или «Вернувшись домой, 
он принял душ»? Отсутствием де- 
тализированной визуализации 
всех процессов? А так ли уж час- 
то мы наблюдаем такую детали- 
зацию в литературе и кино? Де- 
талей тоже должно быть в меру, 
дабы не впасть в порнографию. 

В The Sims есть все, что нужно 
для счастья: и привычки, и же- 
лания, и мечты, и «поведение за 
столом», «как часто персонаж 
принимает душ», «как чавкает, 
когда ест», «с какой периодич- 
ностью скалится и почесыва- 
ется». Что ж, получается, The 
Sims — идеальное художествен- 
ное изображение персонажей? 


SkaarjD, 


skaarjd@mail.ru 


ЯНА СУГАК \\ Согласна с вашими рас- 
суждениями. Но почему как толь- 
ко речь заходит об играх как ис- 
кусстве, всегда вспоминают Metal 
Gear Solid? Игры способны на все 
TO же, что и кино, и литература, 
вместе взятые, и даже больше. 
Два часа живого видео с Джеком 
Николсоном и Анжелиной Джо- 
ли, три часа анимации от студии 
Ghibli, мегабайт текста Орхана Па- 
мука плюс интерактивность и не- 
линейный сюжет — легко! Воп- 
рос времени и денег. Но этого нет. 
В кинематографе куда больше на- 
стоящего кино, чем в игровой ин- 
дустрии настоящих игр. 


ПРИСТАВКИ ТРЕБУЮТ 
КОММЕНТАРИЯ! 


Привет, «СИ». Старался игнориро- 
вать эту тему, быть выше, но ши- 
ло где было, там и есть, поэто- 

му — о консолях. Хоть мой взгляд 
и со стороны, а не изнутри, думаю, 
ситуация такова: на данный мо- 
мент на пике популярности PS2, 
ив ближайшее время сверже- 

ние с престола ей не грозит. Тре- 
тья же версия, похоже, в России 
так и останется игрушкой для 60- 
гатых, даже если цену снизить 
вдвое. У «Ящика» дела несколь- 
ко лучше, но тоже не ахти, ввиду 
предвзятого отношения к продук- 
ции одного редмондского гига- 
нта (буду рад, если ошибаюсь). Ну 
а самый известный производитель 
(не взыщите, сужу строго no NES) 
с относительно демократичной це- 
ной может запросто утереть всем 
нос, если решит вопрос с постав- 
кой «Ви-ай-ай». Конечно, можно 
сказать, что ваяй — не ваяй, а с та- 
ким железом много не наваяешь, 
но тут кого ни спрошу, все хотят 
именно ее. И правильно, на одну 
графику молиться глупо. А ког- 

да будет в достатке онлайна, я уж 
точно обзаведусь этим устройс- 
твом, по большей части из-за хи- 
тов старых платформ, ибо очень 
уж хочется порулить фигуркой Ма- 
рио 8-битного образца с помощью 
указки! Сдается мне, Sixaxis тут не 
совсем конкурент. То есть, в целом 
мое мнение совпадает с вашим. 

И вот теперь о себе. Конечно, я хо- 
чу для своего письма желтого фо- 
на — очень уж накладно в розницу! 
Но лизать вас, как некоторые, не 
собираюсь. Журнал интересный, 
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полезный — этого достаточно. Что 
еще... A, вот. Японцы делают от- 
личные мотоциклы, но я не встре- 
чал отличных виртуальных мото- 
гонок производства Японии. Зонт, 
что ты об этом думаешь? И к моей 
первой теме, про МОК - кто хочет 
третью часть? Подписываем пети- 
цию, пущай выходит!!! http:/Avww. 
petitiononline.com/newmdk3. 


zaev tk, 
twister2003@pisem.net 
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ЗОНТ\\Я о мотоциклетных гонках не 
думаю. Я и Gran Turismo еще толком 
не освоил, виртуальные змеееды не 
дают. А когда все-таки думаю, вспо- 
минаю Tourist Trophy от той же леген- 
дарной гоночной конторы Polyphony 
Digital. И, кстати, порулить фигур- 
кой восьмибитного Марио с «пульта» 
от Wii не получится: старые игры там 
не адаптируются для нового управ- 
ления. Поворачиваешь пульт боком, 
так, что он превращается в копию 
старого геймпада, и играешь. 


SMS 


НАПИШИ СВОЙ ВОПРОС 
НА НОМЕР: 
+] (495) 514-7321 


OTBE 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 
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(кажите, есть какая-нибудь надежда, что 
S.T.A.L.K.E.R. портируют на Xbox 360? 
Надежда невелика. Игра разрабатыва- 
лась на собственном движке, в то время 
как большинство будущих портов изна- 
чально содержат под капотом мульти- 
платформенные моторы. Да и вообще, 
нечасто украинские игры выходят на 
консолях. Если бы S.T.A.L.K.E.R. создал 
прецедент, было бы очень круто. 


Как вы относитесь к аниме «Фури Кури»? 
Положительно. 


Появится ли Nintendo Wii в таких гипермаркетах, 
как «Эльдорадо» и «М-Видео»? 
Представители Nintendo ответили нам 
так: «Конечно, появится!» Дело в том, 
что Nintendo сейчас физически не может 
угнаться за спросом на свою консоль и 
поставить ее во все желающие магази- 
ны. Но есть и еще одна проблема: сети 


магазинов сами определяют, где прода- 
вать какие товары, поэтому невозможно 
гарантировать, что Wii будет во всех ги- 
пермаркетах и по всей стране. Кстати, вы 
всегда можете посмотреть список мага- 
зинов, где продается приставка, по адре- 


су http://wii.nintendo.ru/shops. 


Почему Crysis не выйдет на приставках? 

Я видел «Шестерни войны» Ha «Ящике», 
иони почти не уступают графикой. 
Потому что создатели Crysis не хотят 
выпускать игру на приставках. Не хо- 
тят и не выпускают. Бытует строго не- 
официальное мнение, что игра рано 
или поздно появится на консолях, как 
Far Cry, но в каком виде, когда и вооб- 
ще появится ли — неизвестно. 


Как поживает игра «Москва на колесах»? 
Находится в криогенной камере. Дру- 
гими словами, заморожена. На сай- 


те «Буки» в графе «Дата выхода» ука- 
зан 2029 год. 


(кажите, в Far Cry в настройках есть 
«фильтрация» - анизотропная, билинейная. 
Как это понимать? 

Постараемся не вдаваться в детали и объ- 
яснить, что называется, на пальцах. Пред- 
положим, игра хранит текстуру стены 

в разрешении 512х512 пикселей. Ког- 

да движок отображает текстуру на экра- 
не, ее размер может быть больше тыся- 
чи пикселей, если вы подошли к стене 
вплотную, или меньше сотни, если, на- 
оборот, отошли достаточно далеко. Ме- 
тоды фильтрации помогают движку кор- 
ректно растянуть или сжать текстуру. 
Простые, линейные методы — билинейная 
и трилинейная фильтрация — не требуют 
особых вычислительных затрат, но дают 
не лучший результат. Более сложная ани- 
зотропная фильтрация показывает более 


BPEH \\ Я уже писал об этом и го- 
тов повторять снова и снова. Иг- 
ры - дорогое развлечение. Не для 
богатых, конечно, но для более- 
менее обеспеченных людей. Тех, 
кто может себе позволить тра- 
тить хотя бы сотню-две долларов 
в месяц на развлечения. И если 
вам нравится играть, то задумай- 
тесь вот над чем: если вы научи- 
тесь зарабатывать деньги само- 
стоятельно, снимется сразу куча 
претензий к индустрии. Не пона- 
добятся пираты, не так важна бу- 
дет разница между стоимостью 
игр и приставок в США и Евро- 
пе, и вы сможете свободно выби- 
рать себе развлечения по вкусу. 
Конечно, придется копить деньги 
на новую приставку и более тща- 
тельно выбирать диски, но зато 
вы будете чувствовать себя куда 
более уверенно. 

Желание сыграть в Final Fantasy 
ХИ и Metal Gear Solid 4 может 
стать отличным стимулом для 
того, чтобы поступить учить- 

ся в престижный вуз, найти себе 
приличную работу и стать взрос- 
лым, самостоятельным и успеш- 
ным человеком. И тут все зависит 
только от вас. 


НИНТЕНДО И СОНИ 


Вот читаю я журнал и начинаю 
постоянно видеть хвалебные речи 
касательно Nintendo и ругань по 
отношению к Sony. Хочу восста- 
новить справедливость. 

Начнем с Nintendo. Почему 
Nintendo вообще проводит эти 
инновации. Инновации проводят, 
если что-то идет не так. Приве- 
ду свои рассуждения насчет ис- 
тории этой компании и причин ее 
сегодняшней политики. По моему 
мнению, причина неудач боль- 
шой М на рынке — несоответствие 
аудитории. В 80-е годы основ- 
ной аудиторией игр были дети. 
Компании всегда удавались де- 
тские игры — соответственно, 
тогда она была в плюсах. В 90-е 
годы ситуация изменилась. Раз- 
витие технологий, повышение ре- 
алистичности графики привлекло 
к играм подростков и взрослых. 
Потребовались «взрослые» игры. 
Sega и Sony сумели подхватить 
новую волну, a Nintendo — нет. 
Руководство компании слиш- 


ком поздно обратило внимание 
на новые реалии и, соответствен- 
но, проиграла консольную вой- 
ну вначале Sega, а потом Sony. 
Ситуацию еще больше усугуби- 
ла чрезвычайная сложность №64. 
Итоги: Nintendo слишком опоз- 
дала с ответом на перемены, 

а когда все-таки ответила, было 
слишком поздно — разработчики 
устроились на платформах Sega 
и Sony и перебираться к № уже не 
собирались. 

Сейчас Nintendo решила прекра- 
тить бесперспективную борьбу 

с Sony и Microsoft и пойти своим 
путем. Новая «старая» аудитория 
№ — казуалы. Этим объясняется 

и низкая стоимость «Вия». Казу- 
алы приобретают сравнительно 
мало игр (потому они и казуалы) 
и окупить дорогую консоль бу- 
дет трудно. Nintendo не конкури- 
рует с лидерами рынка, а расши- 
ряет рынок. Почему? Хардкорных 
геймеров, основной источник 
прибыли лидеров рынка, неточ- 
ное управление «Вия» надолго 
не привлечет. Поиграются, а по- 
том вернутся на родные консо- 
ли. Консоли Nintendo продадутся 
хорошо, но не приведут к пере- 
делу рынка, и не факт, что при- 
несут много прибыли. Как я уже 
говорил: казуалы покупают срав- 
нительно мало игр. Кое-кто мо- 
жет сказать об успехе 0$ и до- 
ходах от нее. Но портативные 
консоли покупают как раз в ос- 
новном казуалы (скрасить нуд- 
ные поездки ит.д.) — инновации, 
упрощающие игровой процесс, 
им по душе. А рынок видеосис- 
тем совсем другое дело — тут за- 
правляют хардкорщики. Высокие 
доходы объясняются огромным 
производством и продажами DS. 
Но «Вий» не 0$, ее столько не 
произведешь. Вывод: Nintendo 
привлечет новых геймеров, но не 
сможет надолго привлечь сто- 
ронников Sony и Microsoft. Так 
что не стоит так восхищаться М, 
ве инновации всего лишь вынуж- 
денная необходимость и не из- 
менят расстановку сил коренным 
образом. 

Теперь кое-что о Sony. Компа- 
ния проводит крайне взвешен- 
ную и рациональную политику, 
He уступающую Nintendo. Гейме- 
ры Sony — это хардкорщики. Сре- 
ди них много взрослых, прибли- 


жающихся к солидности людей. 
Взрослые не слишком любят но- 
ВИЗНУ И «детскость», хотя поба- 
ловаться с новинками горазды. 
Соответственно, и строгость ди- 
зайна PS3, и осторожное отноше- 
ние к инновациям (гироскопы). 
Sony и Nintendo каждая нашли 
свою целевую аудиторию и сле- 
дуют ее вкусам. Просто Nintendo, 
не способная бороться за тради- 
ционную аудиторию, нашла свой 
путь. A Sony пошла по традици- 
онному пути, т.к. здесь она силь- 
нее всех. Так что не стоит ругать 
Sony — она все делает правиль- 
но. Если бы Sony и Nintendo no- 
менялись местами, то мы бы ру- 
гали Nintendo за консерватизм 

и хвалили бы Sony за инновации 
и опять бы ошиблись. Обе компа- 
нии ведут себя совершенно пра- 
вильно. Инновации хороши, но 
по-настоящему на них перейдут 
только самые неопытные, а гей- 
меры со стажем предпочтут тра- 
диционное. Вот и все, что я хо- 
тел сказать. 


Анорей Чанышев, 
nikitos25@mail.ru 


зонт \\ Вопрос не в инноваци- 

ях или следовании традици- 

ям. Вопрос в том, как не выйти 
за рамки здравого смысла в по- 
пытках поймать целевую ауди- 
торию. PlayStation 2 на запуске 
стоила 300 долларов США и об- 
ладала солидными технически- 
ми возможностями. Это было ра- 
зумное следование традициям. 

А когда новая консоль стоит ты- 
сячу долларов, это уже похоже 
не на «взвешенную и рациональ- 
ную политику», а на то, что у че- 
ловека пониже спины. Оправдать 
заоблачную цену непросто, и по- 
ка Sony этого не сделает, мы так 
и будем над ней подтрунивать. 


ВРЕН \\ Между прочим, Nintendo 
не проигрывала консольную вой- 
ну Sega. Super Nintendo в итоге 
стала более популярной пристав- 
кой, чем Mega Drive. Кроме того, 
по-настоящему взрослые гей- 
меры как раз выросли на играх 
от Nintendo, любят и ценят их. А 
Sony - это для молодежи. 


cg \\ Ou! А почему Wii нельзя про- 
извести столько же, сколько DS? 


правдоподобные текстуры (особенно ес- 

ли объект далеко от наблюдателя или рас- 
положен под небольшим углом), но требует 
больших усилий от графической карты. 


Примерно сколько денег разработчик вкладывает 
в создание игры? ти 90? 

Строго говоря, никто не мешает сделать 
игру бесплатно, на голом энтузиазме. Хо- 
рошие, но простенькие «казуальные» иг- 
ры обычно обходятся в несколько десятков 
тысяч долларов. Серьезная игра требу- 

ет бюджета, который исчисляется в мил- 
лионах долларов. Точные цифры редко 
становятся достоянием общественнос- 

ти, но Call of Duty 2: Big Red One обошлась 
Activision в восемь с половиной миллионов, 
ана Gears of War ушло десять миллионов 
(важно помнить, что авторы «Шестерен 
войны» пользовались почти готовым движ- 
ком). Сарсот на игры для ХБох 360 тратила 
п десятков миллионов. 


Korga выйдет Halo 3? 
Осенью этого года. И совсем скоро долж- 
но начаться закрытое бета-тестирование. 


(кажите, пожалуйста, когда PS3 начнет дешеветь? 
Сложно сказать, особенно если учесть, что 
приставка еще даже не была официально 
запущена в России. Обычно цена на кон- 
соль снижается не раньше чем через год 
после запуска. И это в лучшем случае. 


Почему при переносе игры на разные 
платформы у Nintendo Wii графика как на Xbox? 
Ведь Wii в 4 раза мощнее? Пример - TMNT. 
Потому что ленивым разработчикам про- 
ще перенести игру «как есть», чем улуч- 
шать графику специально для Wii. 


Что это за JRPG такая - Trusty Bell? Когда будет 
английская версия и будет ли? 

Ролевая игра для Xbox 360 про Фреде- 
рика Шопена: с магией и прокачкой, вол- 


шебным миром и классической музыкой. 
В Японии игра выходит в июне, в англо- 
язычной части мира Trusty Bell извест- 
на как Eternal Sonata, и Microsoft обеща- 
ет выпустить версию на понятном языке 
после оригинального релиза. 


Выйдет ли Test Drive Unlimited на PS2? 
Уже вышла в начале апреля. 


Есть ли какой-нибудь Warcraft Ha PSP? 

Нет, никакого. Вообще, все игры Warcraft 
выходили только на персональных ком- 
пьютерах, за исключением порта Warcraft Il: 
The Dark Saga для PS one и Sega Saturn. 


Есть ли MMORPG gna Xbox 360? А вообще 
опйпе-игры? Вопрос жизни и смерти! 

Есть и те, и другие. Хотя сетевые игры 

и являются коньком Xbox 360 (одни Gears 
of War чего стоят!), но с MMORPG дела 

у платформы обстоят не лучшим обра- 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


зом. Дело в том, что сервис от Microsoft 
не предназначен для MMORPG и не очень 
дружественен к их разработчикам. Поэ- 
тому MMORPG есть, но мало: например, 
Final Fantasy XI и Phantasy Star Universe. 


Расскажите, чем сейчас занимается студия Team 
Ninja? Какие еще проекты Томонобу Итагаки 
собирается выпустить на Xbox 360 и когда? 
Занимается, в очередной раз, ниндзя- 

ми. Ближе всего к релизу у компании Ninja 
Gaiden Sigma — очередное переиздание 
Ninja Gaiden, на сей раз для PS3. Файтинг 
Dead or Alive 5 пока существует только в го- 
nose Итагаки, а прочие наработки компа- 
нии скрываются под кодовыми именами. 
Project Progressive и Project IMPACT совер- 
шенно секретны, в отличие OT долгостроя 
Dead or Alive: Code Cronus, ролевой игры 

о нелегкой жизни Аяне и Касуми. За какой 
из проектов возьмется команда после сда- 
чи Ninja Gaiden Sigma, пока неизвестно. 
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К м 
CW" 
Отборочный этап конкурса завершился! Компания Electronic у \ » 
Arts и журнал «Страна Игр» поздравляют финалистов и pot q aa 
благодарят всех участников конкурса. м A 


Напоминаем, что 10 победителей отборочного этапа 74 

отправятся в Москву для участия в грандиозном геймерском a < 
шоу, в рамках которого пройдет суперфинал. В увлекательной | `/ Е 
интеллектуальной викторине определится победитель | og | у 
конкурса. Он получит уникальный приз — бесплатную ь.. $ . 


экскурсию по ведущим студиям компании Electronic Arts! EA Montreal, bus 


downtown Montreal, 
Quebec, Canada 


EA Redwood Shores, , 

ГУУ "ЕЕ a 
. Le = os 
| & 7 EA Canada, № 
Суперфинал 4 г оон 

> пройдет в Москве 4 eK 
> 7 апреля! EA LA, Los Angeles, 
у 


Canada 
‘California, USA 
a 


Отчет о суперфинале 
| будет опубликован 
м в №10°2007! nn 


м 
Ria o/h 


Другим участникам финальной игры 


достанутся ценные призы. 


- мощные персональные компьютеры 

- игровые приставки последнего поколения 

- эксклюзивные геймерские сувениры 

- Лучшие игры Electronic Arts с автографами звезд 
игровой индустрии! 


* Маршрут поездки будет объявлен дополнительно. 


УЧАСТНИКИ 


ФИНАЛА 


- Бражник Борис 

- Чупров Алексей 

- Довгий Андрей 

- Капустин Кирилл 

- Костин Антон 

- Захаров Максим 

- Голычев Алексей 

- Карасев Виталий 

- Дмитрий Мухин 

- Владимир Агапитов 


Правильные ответы: 

| этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-6; 5-B; 6-B; 7-а (или 1995 г.); 8-6; 9-в; 10-a 
| этап: 1-6; 2-в; 3-a; 4-B; 5-6; 6-B; 7-а; 8-в; 9-B; 10-а 

Ill этап: 1-6; 2-6; 3-в; 4-a; 5-6; 6-6; 7-B; 8-6; 9-а; 10-в 


Для тех, кто не в курсе... 


Electronic Arts — крупнейший в мире издатель и разработчик компьютерных и видеоигр, благодаря которому 


увидели свет такие знаменитые игровые серии, как Need For Speed, Battlefield, The Sims, FIFA, NHL, NBA, 
Black & White, SimCity и другие. Студии EA расположены по всему миру: от Азии до Канады. 


Camas приличная российская аркадная гонка 
угодила на нашу обложку полтора года 
назад. Продолжение выходит весной, а не 


осенью, и предлагает новую концепцию: 
E M вместо выполнения трюков и повышения 
рейтинга гонщиц мы теперь пробиваемся 


через многокилометровые пробки и 
удираем от ДПС. Место вымышленных трасс 


заняли вполне реальные районы Москвы: 

что может быть приятнее, чем проехаться 
ты отгостиницы «Космос» go ВВЦ, расшвыри- 

вая попадающиеся по пути троллейбусы. 


В продаже с 10 мая \ 
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ОБЗОР 


COMMAND & CONQUER 3: TIBERIUM WARS (PC, XB 360) 
Легенцарный стратегический сериал возвращается после че- 
тырехлетнего отсутствия. Финальная битва за Землю началась. 


ОБЗОР 
PENUMBRA: OVERTURE (PC) 


Любопытный квест с продвинутой физической моделью. 


SKATE (PS3, XBOX 360) 


09на доска, четыре колеса, груда сломанных костей! 


ОБЗОР 
METAL GEAR SOLID: PORTABLE OPS (PSP) 


Как bur Босс Kampagos искал. 


КОНФЕРЕНЦИЯ РАЗРАБОТЧИКОВ ИГР 2007 
Вэтом году КРИ проходит уже в пятый раз. Как всегда, нас ждут 
интересные доклады и анонсы новых отечественных проектов. 


ОБЗОР 
КОРСАРЫ: ВОЗВРАЩЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ (PC) 


Любительское дополнение издается официально. 


ОБЗОР 
GRAW 2 (XBOX 360, PC) 


Еще больше, еще лучше? 


ОБЗОР 


SHIN MEGAMI TENSEI: DEVIL SUMMONER — 
RAIDOU KUZUNOHA VS. THE SOULLESS ARMY (PS2) 


RAGNAROK ONLINE 2 (PC) 


Продолжение первой локализованной MMORPG в России стало 


трехмерным и готовит еще немало новшеств. 


ОБЗОР 
SILVERFALL (PC) 


Мультяшная action/RPG в лучших традициях Arcanum. 


ETERNAL SONATA (XBOX 360) 


Xbox 360 He останется без японских RPG. 


ГЕРОИ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ, ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 


Кто еще попадет на доску почета «СИ»? 
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(game)land 


online 


Все игры Ha одном сайте 


Полная информация 0бо всех игровых проектах за последние 10 лет 


http://www.gameland.ru/ Dark Fall: The Journal / Divine Divinity 2 / Elevator Action Old & New / Dorabase / Con- 


struction Destruction / Finding 


Black and White 2 / Manhunter: New York / Keys to Maramon / Cool 


Nemo / Beowulf / Wario Land Advance / СамоГонки / Cr 
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не было / Gunstar Super Heroes / SOCOM 3: U.S. Navy SEALs / Tropico: Paradise 
Nightmare / Primal / Чистильщик / Star Wars: 
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Shadow Wars / Talkman / Powerdrome / 
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ion Force / Frank 


Island / Bomb 
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Stunt Driver / 
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д / Fight Nig 
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Line / WWE 


el / Meta 
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of Two / Fi 


Великие битвы: Битва за Курск / 


Blood / Prin 


Проклятые Земли: Затерянные в Астрале / Metal Gear So! 
2K4 / Evolution GT / Serious Sam: 


he First 
geon Siege 
ейножеры 


Left Behind: Е 


cess Natasha: Student Secret Agent / Тропико 2: 


antine / Age of Mythology: The Titans / King of Route 66 / Ca 
25 to life / W.E.LL Online / Galactic Wres 


/ Die Hard: Nakatomi Plaza / Hitman: Blood Money / СИХг: Race to Resurrectio 
One 06 / Descent 3 / Maximo vs. Army of Zin / Crystal Key 2: The Far Realm / Gra 


|: Broken World / Одиссея капитана Блада / Bat 
2: Доминаторы / GoldenEye: Rogue Agent / Lunar Knights / Raid Over The River / Roots / Bounty Hounds / Age of 
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